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EL AUGE DE LAS SOMBRAS 


El Auge de las Sombras es una campaña de rol en vivo basada en el mundo creado por J.K. Rowling 
en sus libros sobre Harry Potter. Hay ideas y nombres sacados de este lore. El nombre de las escuelas 
de Pazo D'Cruce y Cantalarrana salen del imaginario de La Factoría del Rol, así como el apartado 
“Edad Contemporánea” de "Historia de la Magia en España”. Todo lo demás es creación propia de las 
creativas y autoras de esta campaña: Carlos Javier Bote Sánchez, Judith Fernández Falcón, 
Yolanda Rodrigo Ambit e Irene Soria López. Las fotografías en las presentaciones de "Clase de 
Artes Oscuras” y "Clase de Historia de la Magia” tienen copyright con todos los derechos reservados 
y pertenecen a Irene Soria López. 


Se comprarte el diseño de esta campaña con licencia Creative Commons CC BY-NC-ND: Atribución- 
NoComercial-SinDerivadas 4.0 Internacional. 


Introducción 

Es el año 2023 y empieza un nuevo grupo en la Escuela de Magia y Hechicería de Pazo D'Cruce. Un 
grupo de estudiantes comenzarán con las intrigas típicas de una escuela de magia a nivel 
universitario, desde roces con otros compañeros, amores, desamores, pugnas por ser delegado/a del 
curso, por ver quién entra en el equipo de Quidditch, quién saca las mejores notas, quién es más 
popular y otras menudencias. Cada alumna y alumno trae consigo un pasado, unos deseos, 
ambiciones, necesidades y miedos con los que lidiar. Poco a poco se irán dando cuenta de que todas 
y cada una de ellas están atrapadas dentro de una trama mucho más grande que comenzó hace siglos, 
donde la luz y la oscuridad están teniendo un pulso en el que este grupo de alumnos será clave. ¿Qué 
bando tomarán? ¿Se enfrentarán entre ellos? ¿Hasta dónde están dispuestas a llegar para lograr sus 
objetivos? 


El Auge de las Sombras se trata de una campana de rol en vivo compuesta por seis sesiones de unas 
cuatro horas de duración cada una, complementada con acciones descritas por los PJs entre dichas 
sesiones ("entre vivos”) y matizadas por las master. Inicialmente está escrita para un grupo de unos 
10 PJs con un número de PNJs variable. El diseño inicial marca la trama principal, las subtramas de los 
PJs y PNJs, así como los objetivos, hitos y McGuffins de cada una de las sesiones. Pero cada sesión se 
ha de preparar con mucho cuidado y mimo para incluir las decisiones que vayan tomando los PJs, 
adaptar la trama principal y no generar agujeros de guión o incoherencias en la historia y 
motivaciones de los PNJs. 


La leyenda igniluna 
Esta es la leyenda/historia que sustenta todo el peso de la trama principal de esta campaña. Se hará 
referencia a las reliquias, personajes y localizaciones en varias ocasiones en el resto del documento. 


Cuenta la leyenda que en el siglo XI! existió un gran mago llamado Lord Drake de Rais. Su poder era 
inconmensurable y su odio hacia los muggles y seres mágicos no humanos también. Este gran mago 
no entendía por qué había que ocultarse al mundo muggle, por qué los magos no dominaban nuestro 
planeta. 


Era un maestro metamorfomago, especialista en magia oscura y adivinación. Junto a él había tres 
grandes brujas, sus amantes y fieles seguidoras, las cuales tenían grandes poderes relacionados con 
la alquimia: 


e  Agatah: Dominaba el agua. Bruja de cabellos dorados, ojos azul oscuro. (Espejo, inicia el 
aquelarre de Noruega). 
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e  Nimué: Dominaba la naturaleza. Bruja amazona de cabellos negros, ojos marrones. (Daga, 
inicia el aquelarre de Nigeria). 


e  Ameyalie: Dominaba el fuego. Bruja de cabellos rojos, ojos verdes. (Grimorio, inicia el 
aquelarre de China). 


En esa época, siglo XIII, se fundó el Santuario del Moncayo por manos de caballeros cristianos. Su 
ubicación era única, ya que se encontraba en un enclave muy bien ubicado entre los grandes reinos 
de Castilla, Aragón y Navarra. El Moncayo es una montaña del sistema Ibérico situada entre las 
provincias de Zaragoza (Aragón) y Soria (Castilla y León) en España. En este mismo santuario, se 
unieron estas tres grandes brujas y, guiadas en secreto por Lord Drake, empezaron a expandir su 
poder. Este santuario se encuentra excavado dentro de la propia montaña, con multitud de salas, 
corredores y pasillos. Casi como un pueblo enterrado. 


En la misma época existía el llamado Santuario de Toledo, punto de unión de las tres culturas 
dominantes en la época: católica, judía y musulmana. Las brujas y magos de este santuario creían en 
la paz y en mantener oculta la existencia del mundo mágico a los muggles por su propio bienestar. 
Eran el lado de la luz, protectores del bien y la armonía en el mundo. 


Los magos y brujas más importantes de este santuario eran: 


e Dante de la Rosa: paladín y animago católico, líder principal del santuario de Toledo. Muy 
hábil en encantamientos y transformaciones. 


e  Antinara de Castro: amazona de origen judío, especializada en criaturas mágicas (doma y 
combate cuerpo a cuerpo) y en defensa contra las artes oscuras. 


e  Tarik Abd Al Rashid: sabio musulmán, especializado en alquimia, herbología y runas. 


Los conflictos fueron poco a poco creciendo entre ambos santuarios debido a sus irreconciliables 
diferencias a la hora de ver y entender el mundo, hasta estallar la primera guerra mágica o Guerra 
Jánica, donde la luz y la oscuridad se enfrentaron épicamente. 


Los magos y brujas del santuario de Toledo crearon tres reliquias mágicas (las reliquias ignilunas) 
con el fin de poder derrotar al maligno poder del santuario del Moncayo, el brujo tenebroso Lord 
Drake: 


e Espejo de Shueur: Espejo de plata labrada a mano. Creado por Dante de la Rosa. Se cuenta 
que la persona que controle el espejo podrá indicar el nombre de una persona y observar sus 
sentimientos y recuerdos, así como cambiarlos, controlarlos o incluso absorberlos. 


e Daga Anikitos: daga de acero labrado con formas fitomorfas, envainada en una fonda de oro 
con un mango de nácar blanco. Creada por Antinara de Castro. Esta poderosa daga da el 
poder de ganar cualquier combate cuerpo a cuerpo, ya que una vez lanzada o clavada a la vez 
que se dice el nombre del objetivo, la daga no parará hasta acabar con el mismo. 


e  Grimorio de Ru: tomo de hojas amarillas y antiguas, forrado en cuero. Creado por Tarik Abd 
Al Rashid. Aquel que lo posea encontrará en sus páginas hechizos Únicos y de gran poder, y 
aquella pregunta que se escriba en el libro, será respondida por el propio tomo. 


La tensión se acrecentó hasta alcanzar su punto álgido en los días previos a la Batalla de San Juan. En 
ese momento, Lord Drake realizó una profecía para sí mismo. Siendo consciente de que en aquel 
momento concreto de la historia no podría vencer a la fuerte unión de los magos del Santuario de 
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Toledo, buscó un momento concreto del tiempo futuro donde podría volver y vencer a cualquier rival: 
la segunda década del siglo XXI. 


Pidió a su elfo doméstico, Ordoño, robar para él las tres reliquias ignilunas de Toledo, prometiéndole 
reencontrarse con su amada elfina del santuario del Moncayo. Se aprovechó del amor de su elfo para 
manipularle y lograr lo que él quería. 


Una vez tuvo en su poder las reliquias, Lord Drake, tras una última noche de amor con sus tres 
amantes Agatah, Nimué y Ameyalie, les explicó su plan: encerraría el alma de cada bruja en una de 
las reliquias para que, llegado el momento en el siglo XXI, le liberaran y, juntos, dominaran el mundo 
muggle y mágico, otorgando todo el poder a los humanos mágicos y subyugando al resto de criaturas 
y muggles. 


Las tres brujas se ofrecieron gustosas y así fue como Lord Drake encerró sus almas voluntariamente 
entregadas. Lord Drake también preparó varios pergaminos mágicos, con instrucciones muy claras, 
destinados solo a aquellas personas elegidas y tocadas por la oscuridad, para que estos sintieran la 
necesidad de buscar las reliquias y liberar a las brujas. Estos pergaminos contaban con protecciones 
mágicas para no perderse en el tiempo ni destruirse, activándose en el momento oportuno y 
llamando a magos y brujas con latente o evidente oscuridad en su interior. En ellos se encontraban 
escritas instrucciones para encontrar las reliquias, acompañadas por promesas que ofrecían a quien 
lo leyese cumplir su más grande anhelo o deseo. 


Dentro de la reliquia el poder de la bruja dormía, como su alma, pero sí podían influir en cada persona 
que tuviera la reliquia, o estuviese cerca de ella, para que la protegiera a toda costa. Llegado el 
momento futuro adecuado y a través de los pergaminos preparados por Lord Drake, las brujas 
contactarían con los elegidos para que las liberasen. Si esto sucediese, el alma de la bruja poseería a 
quien la hubiera liberado (o al cuerpo sin protecciones mágicas más cercano), matando su alma 
“inocente” en el proceso. Una vez poseído el cuerpo la bruja poco a poco recuperaría sus poderes y 
podría liberar a Lord Drake. 


Las brujas, que tenían cada una su propio aquelarre, dieron instrucciones precisas a su acólita más fiel 
para que huyera de la batalla y se escondiera en distintas zonas del mundo, creando un nuevo 
aquelarre con el fin de salvaguardar el secreto y sobrevivir a los siglos, a la espera del nuevo resurgir 
de Lord Drake y sus tres damas. Solo la líder de cada aquelarre conocería la historia y el nombre de la 
bruja original, así como a Lord Drake y sus poderes. Así, Agatah mandó a la zona de Tensberg 
(Noruega) a su acólita más poderosa, Nimué envió la suya a Makurdi (Nigeria) y Ameyalie a Hangzhou 
(China). Cada aquelarre esperaría el momento indicado por Lord Drake para reunirse y volver a su 
origen en Moncayo, creando así el nuevo ejército de magos y brujas tenebrosas a las órdenes del 
poderoso mago. 


El elfo Ordoño escuchó por casualidad a Lord Drake explicar parte del plan a las brujas y, horrorizado 
por el deseo de poder de Drake y sus terribles planes, decidió traicionarlo. O eso pensó él, ya que 
había sido el plan de Lord Drake desde el principio, que no dejaba nada al azar. Cuando las brujas 
estuvieron encerradas robó de nuevo las tres reliquias y las devolvió al santuario de Toledo, 
permitiendo así al bando de la luz ganar esa batalla. 


Los magos y brujas del santuario de Toledo recibieron de buen grado al elfo, incluso a pesar de su 
robo inicial, liberándole de la esclavitud tanto a él como a sus descendientes como recompensa por 
hacer el bien. Desde entonces su familia y descendientes prosperaron como elfos libres en el pueblo 
de Trasmoz, a los pies del Moncayo, donde han olvidado los detalles de su pasado y sólo cuentan 
leyendas sobre la montaña. 
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En la batalla de San Juan consiguieron herir a Lord Drake con la daga, le hicieron perder su ser frente 
al espejo y acabaron con su magia gracias a un hechizo del libro. Le encerraron dentro de una estatua, 
atado por unas cadenas mágicas entregadas por un mago de origen desconocido: las Cadenas 
Imesebelen (cadenas de plata negra, con numerosos eslabones, procedentes de la llamada Guardia 
Negra, quienes las usaban para atarse los pies a la tienda del Califa con el fin de defenderlo hasta el 
último aliento). Y encerrado en una caverna dentro del Moncayo, aguarda hasta el día de hoy... 


La Escuela de Magia de Pazo D'Cruce 

Es donde se desarrolla la mayoría de la acción en esta campaña. En la actualidad (segunda década del 
siglo XXl) en España sólo hay una escuela de magia oficial, Pazo D'Cruce, pero a lo largo de la historia 
sí hubo otras que se mencionarán también para completar el contexto. 


Historia 
La escuela afincada en la Península Ibérica tiene realmente poco recorrido como tal y es el resultado 
de dos antiguas escuelas de magia: Cantarrana (Salamanca) y Gráo (Oporto). 


Ambas escuelas databan de finales del siglo XVIIl y tenían una gran tradición de magos poderosos, 
sobre todo estudiosos de la alquimia, magizoólogos y, por desgracia, algunos magos oscuros 
considerados ovejas negras. 


Sin embargo, aunque siempre intentaron que las políticas muggles no es afectaran, en 1933 empezó 
en Portugal la dictadura de Oliveira Salazar y en 1936 la dictadura de Franco en España. 


Viendo que la situación no era la más adecuada y que España había sufrido con la guerra civil y las 
zonas protectoras alrededor del Colegio Cantarrana habían dejado de ser seguras, en 1937, los dos 
directores de los colegios decidieron reunirse. De esta época también viene cierto rencor hacia los 
muggles, porque consideran que sus rencillas particulares no deberían de haber acabado 
afectándoles. 


Fueron meses de discusiones entre ellos y el profesorado de ambas escuelas. Doña Ana de Salvatierra 
y Don Pedro Frades no querían dar el brazo a torcer sobre dónde era la mejor zona para colocar el 
nuevo colegio (ni tampoco sobre qué era lo que podía unirles). Tras largas negociaciones decidieron 
que la zona en la Península Ibérica con más poder mágico era la zona del norte y que Galicia y Portugal 
tenían algo en común: el río Miño. 


Doña Ana y Don Pedro fueron los directores en conjunto. Es la única escuela dónde siempre ha habido 
dos directores, no sólo uno. Ante cualquier problema, cuestión o requerimiento cualquier estudiante 
o profesor siempre se reúne con ambos al mismo tiempo. Aunque eso no quiera decir que 
extraoficialmente no se pueda hablar con ellos por separado. Las malas lenguas dicen que hicieron 
un hechizo para poder ver lo que el otro ve. Pero eso son rumores de estudiantes. 


Pasaron años donde dirigieron la escuela en armonía, incluso llegaron a casarse. Pero sus diferentes 
visiones del mundo acabaron siendo un problema. Ana de Salvatierra tenía la convicción de que sólo 
los sangre limpia tenían derecho a estudiar en la escuela, y que admitir a mestizos (sangre sucia) e 
hijos de muggles era un desprestigio y algo que no se debía permitir. Sin embargo, Pedro Frades 
pensaba todo lo contrario. Creía firmemente que se debía dar la oportunidad a todo el mundo y 
tratarlos a todos por igual con respeto. Esto llevó a importantes discusiones y peleas, separándolos 
en lo profesional y lo personal. Hasta que un día, llena de odio y rencor porque Pedro estaba 
admitiendo a la escoria sangre sucia y muggle, Ana asesinó a su marido. 
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Ocurrió poco antes de las elecciones a Ministro de Magia. Esto creó un gran revuelo, ya que no se 
sabía todavía quién había sido. En la reunión del día de las elecciones, Ana estaba nerviosa. Tenía 
también sus diferencias con la que entonces era Ministra de Magia, Felicidad Perpetua Ortega. De 
hecho, la odiaba con todo su ser. Tanto que no dudó en asesinarla al ver que podría volver a salir 
elegida. Huyó después, dejando a Pazo sin directores y con un plantel docente desconcertado. El 
paradero de la ex directora sigue siendo desconocido. 


Tras ello durante varios meses cuatro profesores se encargaron de dirigir la escuela como bien podían: 
Pitia Trelawney Fuster, Claire Smith, Alfio Gadafi y Cynthia Schwartz (durante las primeras tres 
sesiones de esta campaña). Pero pronto se hizo evidente que hacía falta una nueva dirección, por lo 
que se convocan elecciones en las que el profesorado, personal y fantasmas de Pazo eligen a Cynthia 
Schwartz como nueva directora (entre vivos de sesiones 3 y 4, empezando la sesión 4 como directora). 


Localización 
La escuela se encuentra situada entre las localidades de Valenga do Minho y Tui. Es un colegio 
alargado, oculto a los ojos de los muggles con un puente sobre el río Miño que une ambas localidades. 


Realmente cuando un muggle pasa por encima del puente, lo está haciendo por encima del colegio 
lo que provoca que, en los áticos del mismo, dónde están las clases de artes oscuras, oclumancia y 
astronomía siempre haya bastante polvo, del techo que a veces parece que se va a caer... Sobre todo, 
cuando pasan autobuses y camiones. A nadie parece molestarle. 


Tienen una zona bajo el río, dónde están las habitaciones de los estudiantes, lo que hace que tengan 
siempre una temperatura fresca y agradable. 


Organización 

Los estudiantes de Pazo D'Cruce se dividen por equipos cuando entran en el colegio. Los directores 
decidieron en su día, que siendo unos supervivientes de dos dictaduras y de una guerra debían 
escoger algo que representase eso. Por ello eligieron animales de la Península Ibérica en peligro de 
extinción: Lince, Oso, Quebrantahuesos y Urogallo. 


Los estudiantes de cada grupo se caracterizan por: 


e Linces: ágiles e inteligentes. 

e Osos: fuertes y protectores. 

e Quebrantahuesos: obstinados y constantes. 
e  Urogallos: creativos y estudiosos. 


No hay competición entre los grupos, todos consideran que deben actuar como una unidad, porque 
sólo aprovechando las características de todos pueden lograr sus fines. Los estudiantes de Pazo 
D'Cruce prefieren el trabajo en equipo a destacar. Aunque siempre hay excepciones. 


Es una escuela que acepta algún estudiante de intercambio muy seleccionado y son sobresalientes 
en transformaciones, runas antiguas y artes oscuras. 


El uniforme consiste en una falda o pantalón de color azul oscuro y camisa blanca. Según el animal 
que lleven suelen llevar un brazalete que representa al mismo. Las varitas de los estudiantes de esta 
escuela tienen la característica de que la madera base siempre suele ser la misma: pino, nogal, tejo o 
haya. Esto es independiente del grupo al que el estudiante sea asignado. 
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Historia de la Magia en España 

Para poner a disposición algunas ideas que pueden resultar Útiles recursos en la adaptación del vivo 
se ofrece a continuación un contexto mucho más amplio de la historia del mundo mágico en la 
Península Ibérica y, más concretamente, en España. 


La magia y el ser humano son conceptos que se unen intrínsecamente, creciendo el uno desde que 
existe el otro. Por tanto, podemos indicar que desde los inicios de la historia y del ser humano existe 
también la magia. La Magia en la Península Ibérica podemos dividirla en diferentes etapas históricas: 


Prehistoria 

Los primeros indicios conocidos de algo parecido a un mago surgen en Atapuerca donde ciertas 
pinturas demuestran rastros de magia en la tinta, surgiendo pequeñas poblaciones de magos en la 
cornisa cantábrica y el Mediterráneo durante el periodo neolítico. Debido al descubrimiento de la 
ganadería y agricultura comienzan a formarse asentamientos humanos y, por tanto, también 
pequeños asentamientos mágicos en los que el conocimiento pasaba de generación en generación. 


Edad Antigua 

Los pueblos autóctonos Celtas e Iberos comienzan a desarrollar tradiciones tanto con características 
muggle como mágicas que influirán en futuras escuelas mágicas. También empiezan a compartir 
conocimientos mágicos con los diferentes pueblos, como fenicios y griegos, en sus visitas a la 
península, destacando pues en esta época sobretodo artes como la herbología, astronomía, runas y 
alquimia. Durante la conquista romana de Hispania surgen los primeros intentos de escuelas mágicas 
derivadas de las escuelas de enseñanza romanas gymnasium o palestra y también basados en el 
concepto de paideia griega. Comienzan a potenciarse campos de la magia como transformaciones, 
encantamientos y pociones surgiendo antiguos grimorios y mezclándose la magia con algunas 
leyendas antiguas. 


Edad Media 

Durante la edad media llegan a la península los visigodos, formándose la primera escuela de magia 
en la capital del Reino visigodo, Toledo. Se unen por primera vez las enseñanzas mágicas y se crean 
tratados sobre encantamientos, pociones, transformaciones, herbología e historia de la magia. 
Durante el 711, con el inicio de la conquista musulmana, se abandona la escuela de Toledo debido a 
las guerras que se dan en la península, perdiéndose los registros mágicos. Esto dura hasta el 
asentamiento de los reinos cristianos, los cuales surgen durante los siglos VIIl-Xl. Durante este 
tiempo, y debido al convulso panorama peninsular por la formación de los reinos cristianos, las 
continuas batallas y sus cambios de fronteras, el conocimiento mágico se continúa pasando de boca 
en boca. Pequeños grupos de magos forman clanes o familias mágicas. Buscan la pureza de sangre 
casándose entre ellos y trasmitiendo el conocimiento mágico de generación en generación. Tras la 
formación de los reinos cristianos se comienzan a formar pequeños grupos de magos bajo falsos 
conventos o bajo santuarios ocultos para evitar ser perseguidos por los cristianos. Surge así el 
santuario del Toledo, situado cerca de las fronteras de los reinos cristianos y Al-Ándalus, teniendo 
como principal objetivo servir como nexo de unión para los magos de los reinos cristianos, 
musulmanes y el pueblo judío. Contaban con un portavoz de cada cultura. En este santuario se 
encontraban grimorios sobre encantamientos, pociones y otro conocimiento mágico. Durante los 
siglos XIl-XV es decir, hasta el final de la edad media, se continúa la dinámica de creación de 
santuarios. Surgieron durante los siglos anteriores de pequeños santuarios de magia oscura que 
buscaban el sometimiento de reinos cristianos. Varios de ellos se agruparon dando lugar al Santuario 
del Moncayo, situado en el punto de unión de los tres reinos, Reinos de Castilla, Navarra y Aragón. 
Surgen así los primeros magos tenebrosos y da lugar el inicio de la primera guerra mágica de la que 
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se tiene constancia en la península entre el Santuario del Moncayo y el de Toledo, enfrentándose de 
forma definitiva en batalla de San Juan en el siglo XIII. 


Edad Moderna 

Durante la edad moderna con la unión del Reino de España, la consolidación del Reino de Portugal y 
su unión durante el reinado de Felipe ll, surgen definitivamente escuelas de magia de forma oficial, 
así como el Ministerio de Magia tanto español como portugués. Las escuelas creadas fueron: 


e Escuela de Lisboa: especializada en asignaturas como herbología, cuidado de criaturas o 
pociones. Fue fundada por la segunda líder del santuario de Toledo, represéntate del pueblo 
judío, Antinara de Castro. Portó consigo la Daga Anikitos (o daga invencible). Esta escuela 
se especializo en artes relacionadas con la naturaleza. Llegó a la decadencia tras los conflictos 
que asolaron a la monarquía portuguesa durante los siglos XVI-XVII y a los conflictos entre el 
director y el ministerio portugués de magia, así como por el rechazo al pueblo judío a nivel 
europeo. 

e Escuela de Madrid: especializada en encantamientos, transformaciones y defensa contra las 
artes oscuras (DCAO). Fue fundada por el primero de los líderes del santuario de Toledo, el 
representante de la rama cristiana, Dante de la Rosa, el cual llevo consigo el Espejo de 
Shueur. Esta escuela destaco por contar con grandes magos especializados en artes como la 
transformación, los encantamientos o la defensa contra las artes oscuras y por dar grandes 
personajes históricos. Fue decayendo debido a que sus directores comenzaron a inmiscuirse 
en asuntos palaciegos de la España de los siglos XVI-XVIl. Derivó así en una progresiva 
decadencia de la mano de las guerras y conflictos de la nación, quedando de ella nada más 
que un montón de ruinas. 

e Escuela de Granada: especializada en astronomía, runas y alquimia. Fue fundada en la 
Alhambra por el ultimo líder del santuario de Toledo, representante del pueblo musulmán, 
Tarik Abd Al Rashid. Porto consigo el Grimorio de Ru. Estaba especializada en artes antiguas 
como la alquimia, las runas o la astronomía. Tras la decadencia del Reino de Granada, surgió 
como intento de preservar el saber islámico en la península, pero termino desapareciendo 
por conflictos con las otras dos escuelas y con el ministerio. Se perdió así el rastro de esta 
reliquia. 


Estas escuelas comenzaron su declive durante la guerra de sucesión española y acabaron 
desapareciendo durante la guerra de independencia. 


Edad Contemporánea 
Tras las guerras napoleónicas surgen finalmente en España dos escuelas que se consolidan: 


e Escuela de Cantalarrana: estaba situada en Salamanca y derivaba de la escuela de Madrid. 
Fue un enclave mágico fundado durante el siglo XIX tras la guerra de independencia. En ella 
acabo la reliquia que se encontraba en la escuela de Madrid, el Espejo de Shueur. Se eligió 
como enclave por su ambiente universitario y culto y por su distancia prudencial de la capital 
en tiempos convulsos. 

e Escuela de Grao: estaba situada en Oporto y derivaba de la escuela de Lisboa. Fue un enclave 
mágico fundado durante el siglo XIX tras la destrucción por la guerra napoleónica de la 
escuela de Lisboa. En ella se encontraba la reliquia estaba en la escuela de Lisboa, la Daga 
Anikitos. Se eligió este lugar debido a su importancia a nivel económico, histórico y cultural 
en el territorio Luso. 
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Ambas surgen entre el siglo XVIII y el XIX y destacaban en campos como herbología, la alquimia y los 
encantamientos. Las dos escuelas se vieron afectadas finalmente durante el siglo XX por las 
dictaduras de Salazar y Franco, llegando a unirse para aumentar su influencia y protección. Así se crea 
la escuela de Pazo D'Cruce en la zona de unión de ambos países sobre el Rio Miño. 


Mecánicas de juego 

Como todo juego de rol, esta campaña de rol en vivo tiene una serie de reglas que se pondrán en 
juego en determinados momentos para dilucidar si una acción tiene efecto, cómo y con qué grado de 
éxito o fracaso, así como sus consecuencias. 


Antes de empezar el vivo que todas conozcamos las reglas básicas, así como las dinámicas de juego. 
Algunas serán explicadas in situ antes de iniciar el vivo. Otras se detallan aquí para que queden claras 
de antemano. Ante cualquier duda, pregunta a un máster. 


¿Cómo funcionan los hechizos? 

Por norma general, a la hora de realizar un hechizo ha de haber un máster presente para poder ver 
qué efectos tiene dicho hechizo. Las máster trataremos de estar presentes en todas las escenas pero, 
cuando no sea posible, podéis buscar a una. Si prevéis que vais a realizar un hechizo podéis buscar a 
un máster antes de hacerlo y comunicarle vuestra intención. 


e  CadaPJ conoce un número limitado de hechizos, para simplificar y equilibrar el juego. Estos 
son los comunes (listados más abajo) más su hechizo o hechizos de especialidad indicados en 
la ficha de personaje. 

e Para lanzar un hechizo: se saca la varita y se hace un gesto (invéntate un gesto para cada 
hechizo, arriba la creatividad) a la vez que se dice en voz alta el nombre de ese hechizo. En 
caso de que se produzca un duelo con otro jugador lo gestionará el máster presente. 

e Pack de hechizos básicos: Todos los personajes conocen una serie de hechizos básicos para 
el desarrollo del vivo, a saber: 

o  Alohomora: Se utiliza para abrir y desbloquear puertas. Puede que algunas puertas 
tengan otro tipo de cierre (mágico) para el cual este hecho no funcionará. 

o Confundo: Hace que la víctima quede desorientada durante un corto periodo de 
tiempo (entre 10 y 30 segundos en función de lo que quiera conseguir quien lo 
conjura) generando un estado de confusión. El máster indicará cómo afecta a la 
víctima. 

o  Desmaius: Aturde a la víctima. Si se utiliza con éxito puede aturdir gravemente o 
llegar a desmayar a la persona. 

o  Expelliarmus: Causas que la víctima sea "desarmada", es decir, perder cualquier 
objeto (por ejemplo, una varita) que tenga en la mano. Si se utiliza con potencia, 
puede desestabilizar al objetivo. 

o  Protego: forma una barrera que provoca que hechizos leves, ya sean maldiciones, 
encantamientos u otros, reboten sobre el atacante. Presenta variantes como protego 
horribilis contra magia oscura. 


A lo largo de la campaña, en clases, aprenderán los siguientes: 


o  Protego horribilis: forma una barrera para hechizos y prácticas de nivel medio-alto. 
Difícil de dominar. 
o  Encerrar alma: palabras + práctica. “Raina ya karye. Ruhin ku”. Difícil de dominar. 


A O 


a0s9 


o Liberar alma: palabras y voluntad sincera. “Na saki ranka, ka tsere”. Difícil de 
dominar. 


¿Cómo funcionan las pociones? 
Hacer una poción lleva tiempo y, en ocasiones, ingredientes complejos. Por ello en este caso se 
podrán usar las pociones ya existentes, en caso de querer hacerlo. 


El PJ tendrá que beber la poción, ya sea porque la quiere beber, ya sea echándosela en una bebida a 
otro PJ o haciendo que la beba. No vale solo unas gotas, ha de beber un vial. Se informará de ello al 
máster, mejor si se hace antes de beberla o hacérsela beber a alguien, para que gestione los efectos 
de dicha poción. 


El listado de pociones que hemos utilizado puede encontrarse en el ANEXO X — LISTADO DE POCIONES 
UTILIZADAS. 


¿Cómo funcionan las runas? 

Las runas son simbolos que se deben conocer y dibujar de manera correcta. A la hora de realizar una 
runa se deberá contar con la presencia de un máster al realizar el glifo y recibir la aprobación de este. 
Tras realizarlo se dejará un pequeño dibujo en el lugar en el que se desee colocar la runa para dejarlo 
marcado para otros jugadores. En caso de ser invisible no se dejará marca y un máster estará atento 
a quien pase por ahí para aplicar el efecto. 


En cierto punto de la campaña es posible que todos aprendan esta runa. Runa de conocimiento 
común: Dumblock: es invisible, aunque esté escrita en el suelo o alguna otra superficie, confunde el 
habla durante un tiempo a quien pasa por encima de ella. 


¿Cómo funciona el combate? 

En el raro caso de que un PJ quiera atacar a otro ya sea golpeándolo con un objeto o a puñetazos, 
clavarle una daga o dispararle con una pistola o una cerbatana, habrá de informar previamente de la 
intención de hacerlo a uno de las master para resolver la acción. En caso de que sea algo no 
premeditado, ejecutará la acción (sin herir al otro jugador, obviamente). Por ejemplo, sacar un puñal 
y hacer el gesto de apuñalar, sacar una pistola y disparar, hacer el gesto de dar un puñetazo, etc. Si la 
otra persona no hace por defenderse, la acción tendrá efecto. Si hace por defenderse lo dirimirá el 
master. 


Sea como sea la acción se parará tras ejecutar el ataque si no hay un máster presente para decidir cuál 
es el resultado final. 


¿Cómo funcionan los espacios de juego? 
El espacio está dividido en varias salas, que simbolizan las diferentes estancias de la escuela Pazo 
D'Cruce. Cada sala tiene un cartel en la puerta que identifica qué estancia es: 


e Aula. 

e Despacho de profesora. 
e Salón común. 

e Etc. 


Cada sala tiene el nombre de la misma escrito y un sobre en la puerta. Dentro del sobre hay una tarjeta 
que indica si la puerta está abierta (sin cerrojo o cierre mágico) o cerrada (con cerrojo o cierre mágico). 
Antes de abrir la puerta el PJ ha de interactuar con ella abriendo el sobre. Si está cerrada tendrá que 
abrirla de alguna manera. Si está abierta podrá entrar sin problemas. 
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Si la sala estaba cerrada, consigue abrirla, entra y vuelve a salir, la puerta quedará abierta (sobre con 
la tarjeta abierta dentro) a no ser que el PJ haga algo para cerrarla. 


Objetos en las salas 
En las diferentes estancias hay objetos variopintos. Pedimos por favor que tratéis los objetos con 
cuidado y respeto y que, si los cogéis o utilizáis, los devolváis al finalizar el vivo. 


Algunos serán meramente decorativos y podréis hacer de ellos el uso que queráis. Otros tendrán un 
uso específico (que os indicará un master cuando se dé el caso). Algunos serán objetos mágicos que 
podrían tener un efecto sobre el PJ que interactúe con ellos. Sea como sea, la creatividad al poder, 
podéis hacer uso de todos ellos de la manera que mejor convenga a vuestros objetivos. Os rogamos 
que los tratéis con respeto. 


Las master pueden decidir poner algún objeto mágico relevante entre los decorativos. Por ejemplo, 
nosotras incluimos un espejo que, al mirarlo, te roba un recuerdo y te da otro (el de la anterior persona 
que lo utilizó). Pedíamos a los PJs que nos diesen un recuerdo relevante para su personaje. Así 
hacíamos más interesante la historia al poder conocer secretos o partes vitales de la vida de otros PJs. 
También pusimos el huevo maldito de basilisco, que nos sirvió para dejar suelta a la basilisco del rio 
para la sesión 4. Cualquier cosa que haga divertida o ayude a avanzar la historia es bienvenida. 


Diseño de la campaña 

El Auge de las Sombras está formada por seis sesiones en las que se va desarrollando y 
desentramando el hilo de la trama principal, la Leyenda Igniluna. Estos son los hitos básicos a cubrir 
en cada una de las sesiones. Recordamos que habrá que ir adaptándolas en función de las acciones, 
decisiones y consecuencias de los PJs en cada sesión y entre vivos. En casa sesión se ha diseñado uno 
o dos periódicos donde se cuentan cosas triviales y/o relacionadas con las tramas personas y la trama 
principal. Se pueden encontrar en el ANEXO VII! — PERIÓDICOS SESIONES. 


*Los PJs empiezan a conocerse y crear relaciones entre ellos. 
*Los jugadores conectan con sus personajes, motivaciones y deseos. 


*Los PJs ahondan en sus relaciones, se empiezan a crear grupitos y alianzas. 
*Los jugadores conocen mejor a sus personajes y empiezan a definirlos. 


*Aparece la primera reliquia, el espejo de Shueur. 
*Los PJs empiezan a tener información relevante sobre la trama principal. 


«Aparece la segunda reliquia, la Daga Anikitos. 
*Los PJs tienen bastante información y las facciones luz y oscuridad se definen. 


*Aparece la tercera reliquia, el Grimorio de Ru. 


*Los PJs deberían tener toda la información relevante y sus alianzas forjadas. 


*Se encuentra el lugar de encierro de Lord Drake en el Moncayo. 
eSe define el final de luz u oscuridad en función de las decisiones de los PJs. 
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Sesión 1 -— Vientos de Cambio 

Esta primera sesión es principalmente introductoria de los personajes, tanto PJs como PNJs. Una 
sesión más distendida y con poco o ningún peso de la trama principal. El periódico correspondiente a 
esta sesión es “La Gaceta Tuerta” número 3512. El día se ha de ajustar según cuándo se desarrolle la 
sesión. 


Objetivos 
Los objetivos principales de la sesión son: 


e Introducir las mecánicas de juego, testearlas y adaptarlas para futuras sesiones según el 
grupo de jugadores/as y su estilo de juego. 

e Que los personajes se conozcan entre ellos y empiecen a establecer relaciones. Irán 
decidiendo poco a poco con quiénes encajan mejor y de quiénes tienen que cuidarse. 

e  Quelosjugadores tengan la oportunidad de encarnar a sus personajes, conocer y desarrollar 
sus motivaciones e irencontrándose agusto al llevarlos. 

e Lanzar la trama principal al final con una leyenda que contiene información sobre la Leyenda 
Igniluna, aunque los PJs todavía no lo saben. 


MacGuffin 

El hilo que enhebra toda la sesión, la excusa argumental que va a motivar y hacer avanzar la historia 
en esta ocasión, es el inicio del curso. Concretamente es la tradición que ha establecido el profesorado 
de Pazo. Consiste en organizar una gymkana en la que los PJs, por equipos en los que se entremezclan 
las casas, tendrán que ir descifrando códigos, encontrando pistas y solucionando puzzles para llegar 
al objeto final escondido, una caja. Toda la información de la prueba por equipos está en el ANEXO IX 
SESIÓN 1 — VIENTOS DE CAMBIO. Dentro de esa caja se encuentra un papel con una profecía que versa 
sobre la Leyenda Igniluna: 


“Aunque bajo tierra mi amante cuerpo esté 

Escríbeme a la tierra que yo te escribiré 

Escribe a la tierra con brillo de faca 

Refleja el sarab y descifra el ru 

Los cánticos de damas que perecen en la noche previa a las llamas 
Y derrumba las cadenas de la negra guardia 

Escribe con sangre que deriva de la raíz y forma nueva rama 

Pues cuando llegue la noche más corta del año 

Surgirá mi cuerpo en duro estaño 

Y sumirá la magia en la noche de antaño" 


El profesorado de Pazo se encontrará sorprendido por la aparición de esta profecía en la caja, ya que 
nadie sabe quien la ha metido ahí. Siendo esto verdad, la profesora Trelawney, en uno de sus éxtasis 
de edivinación, generó la profecía y la metió en la caja, pero no recuerda nada ya que estaba como 
poseída. 


Si bien los PJs es posible que no le den importancia ahora, puede que alguno empiece a investigarla. 


Desarrollo 
Los siguientes son los puntos fundamentales que van a ir ocurriendo y los hitos que habría que 
alcanzar en la sesión: 


e Palabras de bienvenida: Uno de los cuatro profesores dara un breve discurso indicando lo 
excepcional de la falta de los directores el inicio retraso del curso y una breve explicación de 
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los hechos y la situacion en la que se encuentra el colegio (Cualquiera de los 4 improvisacion 
podemos hablarlo antes). 

e Presentación de la escuela y casas: Otros de los docentes deberá explicar una breve 
introducción sobre la escuela historia asignaturas introducir a los profesores y explicar 
brevemente las casas. 

e Llamada a nuevos estudiantes para asignarles una casa: Uno de los docentes deberá llamar a 
los estudiantes nuevos para la asignación mediante la firma en un pergamino mágico el cual 
en base a la caligrafía lee el alma de cada alumno asignando una casa. 

e Explicación de por qué sólo son 7 en este momento: Se debe indicar por parte de un docente 
que se han reunido en grupos y el resto de alumnos se encuentran en otras partes con otros 
docentes realizando pruebas de inicio: las famosas pruebas de integración de las casas de 
Pazo. 


e Explicación de la prueba y su por qué: se explicara la gymkana y el porque se realiza 
resaltando los valores de union muta y el porque se hace. 


e División en los dos equipos: se dividirán los equipos y dara inicio a la prueba uno de los 
docentes (el mas antiguo) dividira segun su criterios a los alumnos. 

e  Darinicio a la prueba. 

e Dar por finalizada la prueba: cuando uno de los equipos encuentre la caja con la profecía. 


En esta primera sesión incluimos el pensadero con recuerdos de las profesoras, pero eran recuerdos 
no especialmente relevantes para la trama (pero sí para la prueba por equipos y para conocer mejor 
a los PNjs profesores). Más que nada era para introducir el pensadero. Se aconseja meter algunos que 
ahonden en las personalidades de los PNJs para que vayan teniendo fondo. 


Sesión 2 — Comicios y Artificios 

Esta segunda sesión busca que los PJs se empiecen a preguntar con quién tienen más afinidad y con 
quién menos o ninguna. De nuevo no hay casi peso de la trama principal, siendo las relaciones entre 
personajes y su desarrollo el punto clave. El periódico correspondiente a esta sesión es “Lo que pace 
Pazo” número 59. 


Objetivos 
Los objetivos principales de la sesión son: 


e Que los personajes ahonden en sus relaciones, buscando alianzas, descubriendo las 
motivaciones de los demás y tal vez sus miedos. 

e Que los personajes empiecen a conocer un poco mejor a los PNJs principales (los cuatro 
profesores que dirigen Pazo en conjunto, Gadafi, Smith, Trelawney y Schwartz). 

e Que las jugadoras encarnen con mayor confianza a sus PJs, buscando y descubriendo por 
dónde quieren llevarlos y cómo. 


MacGuffin 

El hilo que enhebra toda la sesión, la excusa argumental que va a motivar y hacer avanzar la historia 
en esta ocasión, es la elección del delegado/a del curso. Concretamente se celebrarán unas elecciones 
en las que cada alumna/o tendrá que votar por su candidata/o de preferencia. Los propios personajes 
se presentarán como candidatos, harán promesas, se difamarán, buscarán los secretos de sus 
adversarios para desprestigiarlos o buscarán cualquier estrategia que les sirva para ganar. 
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Desarrollo 

Los siguientes son los puntos fundamentales que van a ir ocurriendo y los hitos que habría que 
alcanzar en la sesión. Entre clases se dejará tiempo para que los PJs interactúan y hagan lo que 
quieran hacer para conseguir sus objetivos. 


e Bienvenida: se dará la bienvenida a los nuevos personajes y se asignará casa a quellos que no 
la tengan ya asignada. Se avisará que, por algún tipo de maleficio, los profesores no pueden 
entrar en sus casas y han tenido que cambiar quién es el encargado de cada casa. 

e  Secelebrará una primera clase de criaturas mágicas y herbología, impartida por la profesora 
Smith. La presentación de la clase está en el ANEXO IX SESIÓN 2 — COMICIOS Y ARTIFICIOS. 

e Se hará una clase de duelos, en la que la mecánica es como el juego de piedra, papel o tijera. 
Más información en el ANEXO IX SESIÓN 2 — COMICIOS Y ARTIFICIOS. 

e Al finalizar la clase se pedirá que aquellas alumnas/os que quieran presentarse como 
candidata/o para delegada/o, que dé su discurso de por qué tiene que votarla/o. 

e Se celebrará una segunda clase de adivinación, en la que, tras la explicación, el alumnado 
tendrá que hacer sus propias profecías. Estas se podrán utilizar más adelante en otras 
sesioens de la campaña, según lo que escriban.Más información sobre la clase en el ANEXO |X 
SESIÓN 2 — COMICIOS Y ARTIFICIOS. 

e Se hará un entrenamiento de quidditch en el que el capitán del equipo, Mario, decidirá quién 
entra en el equipo y si alguien se queda fuera. Practicarán a pasarse la pelota, esquivarlas, y 
anotar en los aros. 

e Entre clases, duelos y quidditch se dejará tiempo para que los personajes puedan desarrollar 
sus estrategias para ganar votos y hacer alianzas. 

e Se celebrarán las votaciones y se dirá quién ha sido el elegido/a. 


Sesión 3 — Cousas Estrañas 

Esta tercera sesión empieza a ahondar en la trama principal, saliendo a la luz el Espejo de Shueur. 
Una sesión con información y una posibilidad real de que la primera bruja sea liberada de su encierro, 
con las consecuencias que podrían devenir de ello. El periódico correspondiente a esta sesión es “Lo 
que pace Pazo” número 60. 


Objetivos 
Los objetivos principales de la sesión son: 


e Que aparezca el Espejo de Shueur en Pazo y quede a disposición de los PJs, dándo la 
oportunidad de esconderlo, entregarlo al profesorado, tratar de liberar a la bruja Agatah o 
tratar de destruirlo, descubriendo que no tienen los medios ni la vountad necesaria para 
hacerlo. 

e Que los PJs con información suficiente tomen decisiones sobre el espejo y se apliquen las 
consecuencias correspondientes. 

e  Quelos personajes ahonden más en sus alianzas, en quién pueden confiar y en quién no. 

e  Quelos PJs vinculen con los PNJs y los conozcan mejor. Por ello se desvelarán dos secretos, 
uno del profesor A. Gadafi (durante su clase de Historia de la Magia) y otro de la profesora 
Schwartz (a través de una carta que aparecerá en algún sitio). 

e  Quelos PNJs principales (profesorado) empiecen a tener algo de peso en la trama con lo que 
saben, pudiendo ir dando retazos de información cuando se les pida o sea relevante para 
hacer avanzar la historia. 


A A 


a0s9 


MacGuffin 

El hilo que enhebra toda la sesión, la excusa argumental que va a motivar y hacer avanzar la historia 
en esta ocasión, son las cosas extrañas que están pasando en Pazo. Concretamente la inundación que 
no permite el paso a la sala Faidado (el equivalente a la Sala de los Menesteres de Hogwarts). 
Recordemos que Agatah, la bruja encerrada en esta reliquia, domina el agua como elemento. En esa 
sala es dónde se encuentra escondido el Espejo de Shueur, que ha traído Sylvie CS tras robárselos a 
la familia de Lola, que son quienes lo custodiaban. 


La escuela de Pazo D'Curce, que es un ente sintiente con voluntad propia en sí misma, ha detectado 
que un objeto poderoso de magia oscura con el alma de una bruja poderosa encerrado en él (una de 
las reliquias ignilunas) está entre sus muros. La forma que tiene de llamar la atención del profesorado 
sobre esto es dejar euq el río Miño ininde la escuela y empiecen a ocurrir desgracias. De eesta forma 
espera que investiguen y descubran la reliquia y hagan algo con ella. 


Desarrollo 

Los siguientes son los puntos fundamentales que van a ir ocurriendo y los hitos que habría que 
alcanzar en la sesión. Entre clases se dejará tiempo para que los PJs interactúan y hagan lo que 
quieran hacer para conseguir sus objetivos. 


e Se dará la bienvenida al alumnado, informándoles de las clases de este día, así como de las 
dificultades y cosas extrañas que están pasando en Pazo. 

e Se celebran tutorías que había pendientes en los despachos de los profesores 
correspondientes. 

e Se celebra la clase de Artes Oscuras, donde se da información relevante para la trama sobre 
como atar o liberar un alma de un objeto. Es impartida por la profesora Schwartz. La 
presentación de la clase está en el ANEXO IX SESIÓN 3 — COUSAS ESTRAÑAS. 

e Se celebra la clase de Historia de la Magia, donde se da información relevante ara la trama 
sobre la historia de las gurras mágicas relacionadsas con las reliquias. Es impartida por el 
profesor A. Gadafi. La presentación de la clase está en el ANEXO IX SESIÓN 3 — COUSAS 
ESTRAÑAS. 

e  Secelebra la clase de Artefactos e Historia Muggle, donde se dará información de la leyenda 
muggle relacionada con la historia mágica real y las reliquias. Es impartida por el Ministro 
Urtubey. La presentación de la clase está en el ANEXO IX SESIÓN 3 — COUSAS ESTRAÑAS. 


En esta sesión hay un pensadero con recuerdos de algunas de las profesoras: 


Profesora Smith 


El incidente que ocurrió hace unas semanas en la puerta de la Sala Faiado: ella llega a la puerta de la 
sala tras achicar las aguas con un hechizo. Se la oye quejarse levemente de que se ha mojado los bajos 
de la túnica y la capa en todo este desastre. Ya en la puerta intenta abrirla con el pomo pero no cede. 
“Vaya por dios”, exclama, seguido de un “¡Alohomora!”. La puerta vibra cada vez más rápido 
emitiendo un ruido bastante molesto que confunde terriblemente a la profesora Smith. Un segundo 
después parece como un pulso de energía rebota en la madera de la puerta e impacta contra la 
profesora Smith, lanzándola por los aires. Cae al suelo inconsciente. 


Profesora Trelawney 


Se la ve entrando en trance, echando la cabeza hacia atrás, con los ojos en blanco y agitando los 
brazos, que tiene estirados a lo largo de su cuerpo. Todo su cuerpo convulsiona y se la oye decir, con 
una voz profunda dice: 
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“De tres en tres van desde la oscuridad, 

Una al filo del abismo camina, 

Otra recibiendo un baño de tinta, 

La que falta repetida, clonada, multiplicada. 


De tres en tres vienen desde la oscuridad. 

Se acercan, cada vez más, atraídas por la maldad, 
Dos han llegado, la tercera ya lo hard, 

Quien las encuentre *palabras ininteligibles*”. 


Al salir del trance la profesora queda en el suelo agotada, casi como si la potencia de la profecía fuese 
tal que su cuerpo la ha soportado a duras penas. El pelo cae sobre su cara, las gafas en el suelo, las 
busca a tiendas y se las pone con manostemblorosas mientras una extraña mueca asoma a sus labios. 


Profesor Gadafi 


Vemos al profesor estudiando un libro muy muy antiguo, pasa sus páginas con sumo cuidado para 
que no se deshagan entre sus manos. Es un libro de historia de la magia y, en estas páginas, habla de 
un espejo que tenía ciertas propiedades desconocidas. Este espejo estuvo en muy diversas 
localizaciones a lo largo del tiempo, siendo una de ellas el Monasterio de Moncayo, concretamente 
en la época de las guerras mágicas y la Batalla de San Juan. Dice el libro que estuvo en las manos de 
un poderoso mago llamado... Vaya, el nombre está muy borroso, ¿será la vista del profesor Gadafi 
deteriorada de tanto leer y estudiar? ¿Tal vez el mismo profesor haya decidido no guardar esa parte 
del recuerdo? ¿O las antiquísimas páginas han dejado la tinta marchar? Sea como sea sólo se 
vislumbra la letra k del nombre de ese poderoso y oscuro mago. 


El secreto de la profesora Schwartz lo desvelan estos versos, que están escritos en un pergamino 
que la propia Pazo da al alumnado (puede ser dejándolo en alguna sala común, o que algún PNJs no 
profesor lo encuentre saliendo de una pared y luego se lo de al alumnado porque va dirigido a ellos): 


“Una profesora de la escuela, 
De carácter serio y severo, 
Esconde un secreto 

Que no quiere que nadie sepa. 


Su alma es oscura 

Sus pensamientos tenebrosos 
Como las criptas de las que levantó 
Docenas de cadáveres horrorosos. 


Jirones de carne tambaleantes les colgaban, 
Sus andares entre estertores causaban pavor 
Y aquellos en los que su mirada posaban... 


Cuentan que uno fue su amor, 

¿Cierto o no? Nadie lo sabe. 

Pero el crimen fue tan grave 

Tan profunda la ofensa a los sentidos y la magia 
Que esta interfecta fue exiliada”. 
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Sesión 4— Ramas y Raíces 

Esta cuarta sesión ya está de lleno centrada en la trama principal, saliendo a la luz la Daga Anikitos. 
Las tramas secundarias de los personajes deberían perder peso o bien estar directamente vinculadas 
a la trama principal de la Leyenda Igniluna. El periódico correspondiente a esta sesión es “Lo que pace 
Pazo” número 69. 


Objetivos 
Los objetivos principales de la sesión son: 


e  Queaparezca la Daga Anikitos en Pazo y quede a disposición de los PJs, dándo la oportunidad 
de esconderla, entregarla al profesorado, tratar de liberar a la bruja Nimué o tratar de 
destruirla, descubriendo que no tienen los medios ni la vountad necesaria para hacerlo. 

e Que los PJs con información suficiente tomen decisiones sobre la daga y el espejo y se 
apliquen las consecuencias correspondientes. 

e  Quelos personajes ahonden más en sus alianzas, en quién pueden confiar y en quién no. 

e  Quelos PNJs principales (profesorado) se involucren más en función de las decisiones de los 
PJs. Han de balancear las dos facciones, luz y oscuridad. La idea es que proporcionen 
información más que intervenir. Hay que evitar Deus Ex. 


MacGuffin 

El hilo que enhebra toda la sesión, la excusa argumental que va a motivar y hacer avanzar la historia 
en esta ocasión, son las clases, el concurso anual de pociones y las plantas y el basilisco que hay en 
Pazo. Realmente, y excepto por las clases y el concurso de pociones, no van a tener que hacer nada 
realmente sustancial con respecto a estas cosas. 


En cuanto al basilisco, que ande rondando la escuela es una excusa para que puedan encontrarlo y 
enfrentarse a él. El colmillo de basilisco con su veneno es una de las formas de destruir las reliquias. 
Por ello se recomienda que ande rondando por el motivo que sea. En nuestro caso, una PJ robó el 
huevo maldito de basilisco que estaba en la escuela, y que la propia madre basilisco dio al profesorado 
para que lo custodiasen , de forma que se enfadó por ello. El enfrentamiento con el basilisco y sus 
posibles consecuencias se explican más abajo, en el apartado Desarrollo. 


Desarrollo 

Los siguientes son los puntos fundamentales que van a ir ocurriendo y los hitos que habría que 
alcanzar en la sesión. Entre clases se dejará tiempo para que los PJs interactúan y hagan lo que 
quieran hacer para conseguir sus objetivos. 


e  LaDirectora Schwartz da la bienvenida al alumnado después de las vacaciones de invierno a 
través de un discurso como nueva directora de Pazo. 

e Se informa de que el basilisco que habita el río Miño está enfadado y resulta especialmente 
peligroso en estos momentos. También se informe de las plantas invasoras que están por 
todo Pazo, pudiendo resultar en caídas, arañazos y demás. 

e Se informa de las clases que habrá así como de las tutorías individuales pendientes, si es que 
hay alguna. 

e  Secelebra la clase de pociones, informando de que habrá un concurso de pociones al final del 
día, y que la ganadora tendrá un jugoso premio. La presentación e información extra están 
en el ANEXO IX SESIÓN 4 — RAMAS Y RAÍCES. 

e  Secelebra la clase de runas. La presentación e información extra están en el ANEXO IX SESIÓN 


4¿— RAMAS Y RAÍCES. 
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e  Secelebra la clase de parsel. La presentación e información extra están en el ANEXO IX SESIÓN 
4, RAMAS Y RAÍCES. 

e  Secelebra el Gran Concurso Anual de Pociones de Pazo. Al final se anuncia a la ganadora. LA 
información sobre el concurso está en el ANEXO IX SESIÓN 4 — RAMAS Y RAÍCES. 


El discurso de la Directora Schwartz. 


“Como ya sabréis, el claustro de profesores, fantasmas y personal de la Escuela de Magia y Hechicería de 
Pazo D'Cruce me ha confiado la respetable labor de dirigir la escuela, que he aceptado con gusto y con 
una visión optimista de nuestro futuro. 


Bien es cierto que hay algunas cuestiones que mejorar y arreglar en Pazo, desde los extraños sucesos 
como inundaciones, rayos en torres y sobrepoblación de la flora en el interior de la escuela, hasta las 
sospechosas y no autorizadas salidas de algunos alumnos del perímetro de Pazo. Pero son pequeñas 
cosas que abordar en este nuevo periodo de prosperidad, siempre en equipo con este plantel de profesoras 
y profesores admirable y envidiables que tiene Pazo, y que es un orgullo dirigir ahora. 


Pretendo dar un giro al currículum aumentando el tiempo que el alumnado dedique a proyectos propios, 
donde os involucréis y toméis las riendas de vuestro propio aprendizaje, decidiendo en qué invertir vuestro 
tiempo, teniendo más tutorías individuales e iniciando proyectos de investigación mágica en las áreas de 
vuestro interés. Favoreceremos, sobre todo, aquellas propuestas presentadas entre varias estudiantes, 
ya que la cooperación y el compañerismo son un pilar fundamental de Pazo. 


Por esto mismo también vigilaremos y castigaremos más severamente las conductas inapropiadas entre 
alumnado, asícomo los robos y otras transgresiones de las reglas de la escuela. Bien sabéis que apoyo la 
afirmación de que el fin justifica los medios, pero más os vale tener una excelente y convincente 
explicación de esos fines si utilizáis determinado tipo de medios prohibidos. 


Por favor, no dudéis de acercaros a hablar con el claustro de profesores, nuestra sala común está abierta 
para todo alumno o alumna que quiera charlar con nosotros, proponernos proyectos conjuntos o 
cualquier otro menester que os sea de interés. 


Con esto dicho no me queda más que daros de nuevo la bienvenida tras el periodo vacacional y desearos 
que se cumplan vuestros anhelos más profundos”. 


En esta sesión hay un pensadero con recuerdos de algunas de las profesoras: 
Profesora Smith 


La profesora Smith está en la sala de pociones, a su lado un caldero borbotea y sale un espeso humo 
azulado. Se asoma para mirar dentro y sonríe al ver cómo unas semillas de amapola van soltando sus 
aceites y jugos. Mientras espera se la ve escribir unas notas en un pergamino. Entre borrones, 
tachones y notas en los márgenes, se ven unas instrucciones y detalles sobre un hechizo de 
salvaguarda que no habías visto nunca. No está completo, parecen notas para terminarlo más tarde. 
¿Será posible que esta profesora tan “amapola” esté creando de cero un poderoso hechizo de 
sujeción del mal? 


Profesor Gadafi 


Vemos al profesor estudiando un libro muy muy antiguo, pasa sus páginas con sumo cuidado para 
que no se deshagan entre sus manos. Es un libro de historia de la magia y, en estas páginas, habla del 
final de la batalla mágica de San Juan. Se puede leer cómo Lord Drake fue derrotado gracias a tres 
poderosos magos: Dante de la Rosa, Antinara de Castro y Tarik Abd Al Rashid. Cada uno portaba un 
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objeto y, aunque no menciona qué era cada uno, sí se dice que fueron fundamentales para vencer al 
oscuro mago. 


Gadafi está cansado y se le empiezan a desdibujar las palabras escritas en el libro, debe llevar horas y 
horas estudiándolo. Algunas palabras están muy borrosas y a partir de aquí sólo puedes leer retazos, 
como que Lord Drake fue encerrado en las entrañas de una cordillera montañosa llamada Moncayo, 
donde se ubicaba el monasterio del mismo nombre. Cuando el profesor va a leer las instrucciones 
precisas de cómo llegar allí sus párpados empiezan a cerrarse. ¿¡Será posible que se haya quedado 
dormido justo en este punto!? ¡Despierte, profesor! 


Profesora Schwartz 


Es noche cerrada y tan solo unas velas iluminan un interminable cementerio. Hileras de lápidas se 
extienden ante la profesora Schwartz, así como un buen puñado de mausoleos y criptas. Se la ve 
cómoda en este sitio, con media sonrisa en la cara, vestida con un traje negro y una capa aún más 
negra que la propia noche. A sus pies hay tres velas encendidas formando un triángulo equilátero. En 
el centro del mismo un pequeño cuenco con un líquido espeso dentro. Saca la varita, la agita con un 
movimiento claro, preciso y firme señala el cuenco diciendo "Inferius” con un tono de voz 
extremadamente bajo, como de ultratumba. De la varita sale una neblina verdosa que llega hasta el 
cuenco, agitando las llamas de las velas que crepitan levemente. La neblina se espesa y se extiende a 
varias de las tumbas. La tierra que hay en ellas empieza a temblar y agrietarse y varias manos asoman 
por las grietas. 


La sonrisa se amplía en los labios de Schwartz mientras media docena de cadáveres reanimados, 
cubiertos de tierra y con la piel a jirones, asoman. Su mirada se dirige a una lápida en concreto en la 
que se puede leer “Karl Schwartz”, pero de la que no se levanta ningún cuerpo. “Dentro de poco, mi 
amor” se le oye decir a la profesora. 


Enfrentamiento con el Basilisco: 


En caso de que algún personaje salga fuera de la escuela (hay que establecer el exterior como lugar 
de paso entre dos estancias relevantes de la sesión), existe una probabilidad del 25% de que se 
encuentre con el basilisco (tirada de d100). Si se lo encuentran la master que esté presente narrará 
como el personaje ve olas crecientes en el Miño, y cómo empiezan a asomar escamas. Una lengua 
bífida sale de entre las escamas mientras una cabeza ofídica va asomando. Entonces pueden 
producirse varios escenarios: 


e  Siel personaje va solo: no tiene ningúna posibilidad de enfrentarse con éxito al basilisco. Su 
Única opción es huir. Si deja que la master narre todo, podría quedar petrificado si sigue 
mirando. Si no huye ni es petrificado, porque evita la mirada del basilisco, y decide atacar, el 
basilisco contratacará y matará al personaje o lo dejará muy mal herido. ¿O viém se le ocurre 
enfrentarse solo a un basilisco? 

e  Sivaun grupo de dos o tres personajes: tienen una posibilidad muy baja de hacerle algo de 
daño al basilisco. Según avance la narración de la master, podrían quedar petrificados uno o 
varios de los personajes según lo que hagan. Si huyen no pasará nada. Si deciden enfrentarse 
al basilisco, tendrán una probabilidad del 30% (d100) de hacerle algo de daño, conseguir que, 
con el impacto, se le caiga un colmillo con veneno, y vuelva al río a lamerse las heridas. 

e  Sivaungrupo de cuatro o más personajes: lo mismo que en el caso anterior, pero con un 50% 
de probabilidades (d100) de conseguir que el impacto le haga algo de daño al basilisco y se le 
caiga un colmillo. 
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Sesión 5- Título por determinar 


Esta quinta sesión es puramente sobre la trama principal, saliendo a la luz el Grimonio de Ru. Una 
sesión más distendida y con poco o ningún peso de la trama principal. 


Objetivos 
Los objetivos principales de la sesión son: 


e Que llegue el Grimorio de Ru a Pazo y quede a disposición de los PJs, dándo la oportunidad 
de esconderlo, entregarlo al profesorado, tratar de liberar a la bruja Ameyalie o tratar de 
destruirlo. 

e  QuelosPJscon información suficiente tomen decisiones sobre el grimorio, la daga y el espejo 
y se apliquen las consecuencias correspondientes. 

e  Quelos personajes ahonden más en sus alianzas, en quién pueden confiar y en quién no. 

e  Quelos personajes consigan toda la información para liberar las almas o destruir las reliquias. 

e Que los PNJs principales (profesorado) se involucren más en función de las decisiones de los 
PJs. Han de balancear las dos facciones, luz y oscuridad. La idea es que proporcionen 
información más que intervenir. Hay que evitar Deus Ex. 


MacGuffin 
El hilo que enhebra toda la sesión, la excusa argumental que va a motivar y hacer avanzar la historia 
en esta ocasión, es un viaje de estudios a La Alhambra de Granada. Concretamente 


Desarrollo 
Los siguientes son los puntos fundamentales que van a ir ocurriendo y los hitos que habría que 
alcanzar en la sesión: 


Sesión 6 - Título por determinar 
Esta sexta sesión es el final, donde se dirimirá quién vive o muere, si reinará la oscuridad y su caos o 
la luz y todo seguirá igual. 


Objetivos 
Los objetivos principales de la sesión son: 


MacGuffin 


El hilo que enhebra toda la sesión, la excusa argumental que va a motivar y hacer avanzar la historia 
en esta ocasión, es la batalla final entre la luz y la oscuridad. Concretamente 


Desarrollo 
Los siguientes son los puntos fundamentales que van a ir ocurriendo y los hitos que habría que 
alcanzar en la sesión: 


Dramatis Personae 
En esta campaña se entrecruzan las vidas de varios personajes tanto jugadores (PJs) como no 
jugadores (PNJs). Aquí se propone un listado de ambos para iniciar la trama. Las acciones y relaciones 
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entre los mismos van a ir evolucionando a lo largo de las sesiones y los entre vivos, por lo que se 
proponen unasfichas iniciales que pueden derivar en multitud de versiones según avance la campaña. 


Personajes Jugadores - PJs 

Son aquellos que llevan los y las jugadoras. Parten de un punto con una historia personal, ambiciones, 
anhelos, miedos y objetivos. Pero evolucionarán a lo largo del tiempo. Estas son las fichas iniciales de 
la primera sesión. Como anexos se incluirán las fichas del resto de sesiones, que se fueron creando en 
función de las acciones y decisiones que los propios PJs fueron tomando a lo largo de las sesiones. 


De inicio se plantean unos arquetipos para cada PJ, así como su alineamiento en el eje luz-oscuridad. 
Sirve de guía inicial, pero es variable a lo largo de la campaña según los personajes crezcan, se 
desarrollen, tomen decisiones, se relaciones con otros, les pasen cosas, etc. 


NOMBRE ARQUETIPO O (luz) O O O (oscuridad) 
Artai Abusón Xx 
Eru Graciosillo Xx 
Eragon Amargado Xx 
James Causa perdida Xx 
Lola Emo Xx 
Xoel Defensor Xx 
Luisa Rarita Xx 
Alejandro  Empollón Xx 
Lucía Happy Heidi Xx 
Mario Guaperas Xx 
Michelle Líder Xx 
Valentina Mística 
Sylvie PNJ — Manipuladora Xx 


Cabe destacar que no a todas las sesiones pudieron acudir todos los jugadores, por lo que algunas 
fichas se crearon después de la primera sesión, y algunas sesiones carecen de fichas a las que no 
acudieron los jugadores que llevaban esos PJs. ¿En qué sesiones participaron? Ver tabla siguiente. 


SESIÓN 1 SESIÓN 2 SESIÓN 3 SESIÓN 4 SESIÓN 5 SESIÓN 6 


Artal Artal - - - - 
Eru Eru Eru Eru 

Eragon Eragon = = 

James - James James 

Lola Lola Lola Lola 

Xoel Xoel - Xoel 

Luisa Luisa Luisa - 

- Alejandro Alejandro Alejandro 

- Lucía Lucía Lucía 

- Mario Mario Mario 

- Michelle Michelle Michelle 

- - Valentina Valentina 

- - Sylvie (PNJ) - Sylvie (PNJ) - 
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Personajes No Jugadores - PJNs 

Los PNJs planteados al inicio no tienen mucho peso en la trama. En las primeras dos sesiones son más 
bien una excusa para que las máster puedan estar en la escena y, de ser necesario, intervenir como 
PNJs. Según avanzan las sesiones sí se convierten en PNJs al uso, con información relevante para los 
PJs y pudiendo intervenir en la trama si se estima necesario para que la historia avance y resulte 
interesante. Sea como sea, no se harán acciones deus ex machina a no ser que se considere 
absolutamente necesario, considerando muy bien sus motivos, repercusiones y objetivos. 


Hay un PNJ que se presenta a los jugadores como PJ. Será un PNJ infiltrado que podrá usarse como 
herramienta para hacer avanzar la trama, dar pistas a los jugadores, equilibrar la balanza de 
luz/oscuridad o cualquier cosa que se pueda requerir. Se trata de Sylvie Carrow Sinistra (Sylvie CS 
para los jugadores, para no desvelar con su apellido su origen oscuro). 


SESIÓN 1 SESIÓN 2 SESIÓN 3 SESIÓN 4 SESIÓN 5 SESIÓN 6 
Smith Smith - Smith Smith 
A. Gadafi A. Gadafi A. Gadafi A. Gadafi A. Gadafi 
Trelawney Trelawney  Trelawney Trelawney Trelawney 
Schwartz Schwartz Schwartz Schwartz Schwartz 
- - Ministro Alder  - 
- - Cirdan - 
- - Sylvie CS - Sylvie CS - 
- - - S. Gadafi 
- - - - Muggle/bruja  Muggle/bruja 
- - - - Muggle/bruja  Muggle/bruja 
- - - - Muggle/bruja  Muggle/bruja 


¿Qué saben los PNJs sobre la trama principal? 

De inicio se plantea que cada profesora principal tiene una pieza del puzzle, sin que ninguna de ellas 
sepa todo al principio. Diferentes circunstancias pueden hacer que decidan compartir información 
entre ellas. 


Claire Smith 


Es experta en curación y protecciones. Tiene conocimiento sobre hechizos de protección y 
salvaguardas mágicas muy poderosas y es capaz de utilizarlas. Con ello podría evitar que se 
descubriera el lugar donde se encuentra Lord Drake. También conoce muchas de protecciones 
mágicas con las que podría impedir que alguien llegase a la tumba de Lord Drake. Podría reforzar los 
hechizos que lo mantienen encerrado haciendo casi imposible liberarle, aunque las tres brujas fuesen 
liberadas. 


Alfio Gadafi 


Es experto en historia y encantamientos. Recopiló información de las guerras mágicas y conoce la 
versión oficial (existen 3 reliquias, pero no sabe qué objetos son, ni qué hacen, ni y que dentro hay 
brujas encerradas). Sabe dónde y cómo está encerrado Lord Drake y el hechizo de apertura de las 
cadenas, así como cómo llegar a dicho lugar. 


Pitia Trelawney Fuster 


Ha tenido varias profecías acerca de los posibles finales de la historia. En uno de ellos uno o varios 
jóvenes consiguen las reliquias. Ya sea porque liberan a las brujas antes o llevan las reliquias al lugar 
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donde está Lord Drake (del cual no sabe nada), las tres brujas (tampoco sabe nada de ellas) consiguen 
liberar al mago oscuro y desatar una nueva era de magia oscura, donde los sangre sucia y muggles 
sufren a manos de los sangre limpia. En otra visión ocurre lo contario, el o los jóvenes consiguen 
destruir las reliquias y/o poner más medios para que Lord Drake no sea liberado, o bien lo vencen en 
batalla, logrando salvar al mundo de una era de oscuridad. 


Cynthia Schwartz 


Es experta en objetos malditos y conoce las 3 reliquias: sabe qué objetos son y que poderes tiene cada 
una. Sabe que pertenecieron a Lord Drake. Sospecha que hay algo más detrás. De inicio no sabe que 
hay brujas encerradas en ellas ni nada sobre la historia de las mismas. Pero si logra ponerle la mano 
encima a alguna y estudiarla, conseguirá descubrir que hay brujas encerradas en ellas, qué poderes 
podrían tener esas brujas, y se verá influenciada por la/s reliquia/s. 


Anexo | — Fichas PJs Sesión 1 — Vientos de Cambio 
En este anexo se presentan las fichas de PJs relativas a la Sesión 1 — Vientos de Cambio. 


Artai Pereira 
Datos personales: 


Especie: Humano Colegio de Origen: Pazo D'Cruce 

Sangre: Mestizo Ideología religiosa: Católico 

Género: Masculino Casa actual: Quebrantahuesos 

Edad: 17 años Hechizo propio: Boharte (agrandar cabeza) 


Historia del personaje: 


Procedes de una larga estirpe de magos y brujas sangre limpia procedentes de Ourense, adinerados 
y poderosos. Para tu familia el tema de la sangre siempre ha sido algo muy importante, hasta que tu 
abuelo se enamoró de una mestiza y tuvo atu padre y tíos. ¡Qué verguenza familiar! Esta transgresión 
por supuesto se ocultó (de hecho, tu abuela apenas se relacionaba con nadie, no fuera que 
descubrieran su origen) por verguenza y seguís manteniendo la imagen de sangre limpia. ¡Nadie 
puede enterarse de este terrible secreto! 


Siempre has estudiado en Pazo y eres de los pocos alumnos que se han quedado para continuar los 
estudios universitarios, conoces estos pasillos como la palma de tu mano. Por un lado, estás orgulloso 
de ello ya que en Pazo habéis estudiado las artes oscuras y toda tu familia ha estudiado aquí, pero la 
nueva tendencia hacia una enseñanza más plural no te acaba de hacer gracia. Las artes oscuras se te 
dan muy bien y crees que son tremendamente Útiles. Prohibir su enseñanza es algo de pusilánimes y 
blandengues. 


Eres uno de los alumnos más conocidos, muchos alumnos/as te respetan, pero mayor es el número 
que te teme. Tu esfuerzo te ha costado imponerte a todos los demás. El miedo es tu mejor 
herramienta y la sabes usar muy bien, ya sea sutilmente o de manera clara y directa. 


En lo personal, hace dos años perdiste a Óscar, tu mejor amigo (y el único verdadero), en un partido 
de Quidditch. Un terrible accidente en el que cayó desde gran altura con fatal desenlace. Su hermana 
pequeña Lola también estudia aquí y ha ocupado en cierto modo su lugar como gran amiga tuya, pero 
no es lo mismo. 


Objetivos: 
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e Objetivo Personal: Ocultar tu secreto a cualquier precio, debes seguir siendo un sangre limpia 
a ojos de todo el mundo. 

e Objetivo Principal: Mantener tu status y poder. Hay mucho sangre sucia y gente no digna, 
¡qué asco! Es una gran oportunidad para incriminar a algún otro alumno y que le echen o le 
den un soberano castigo. 

e Objetivo Secundario: Enterarte de los secretos de los demás para poder presionarlos y 
tenerlos en la palma de tu mano. 


Relación con los demás personajes: 


e Luisa: Os conocéis desde hace años, aunque note gusta nada su afición por los muggles. Pero 
es una sangre limpia y de familia muy rica, quizás sea interesante acercarse a ella, podría ser 
una poderosa aliada. Pertenece a la casa Urogallos. 

e Lola: Hermana de tu mejor amigo fallecido. Lo más parecido a una amiga de verdad que 
tienes. La proteges y cuidas ya que le tienes mucho cariño y sientes que se lo debes a su 
hermano. Ella siempre parece triste. Sangre limpia. Pertenece a la casa Urogallos. 

e Eragon: Vino hace un año desde Hogwarts. Está siempre amargado y quejándose de todo, 
qué coñazo. No entiendes cómo a Lola le cae tan bien. Pertenece a la casa Linces. 

e  Xoel: Maldito sangre sucia. Y se cree el mejor y más bueno. No lo soportas. Haces lo imposible 
por fastidiarle. De hecho es más mayor y no pinta nada aquí. Pertenece a la casa Osos. 

e James: Nole conoces, solo sabes que viene de EEUU. ¿Tendrá secretos? ¿Aliado o escoria? 


fuera un igual. Pero pertenece a una estirpe de elfos libres muy antigua y poderosa, has de 
tener cuidado con él. No sabes en qué casa le van a poner. Lo que está claro es que aquí no 
pinta nada. 


Eru 
Datos personales: 


Especie: Elfo Colegio de Origen: Ninguno 
Sangre: Elfo Ideología religiosa: Ninguna 
Género: Masculino Casa actual: Linces 

Edad: 227 años Hechizo propio: Ninguno 


Historia del personaje: 


Procedes de una larga estirpe de elfos libres, probablemente la más antigua de Europa. Naciste en el 
pueblo de Trasmoz, en Zaragoza, cerca del Moncayo. Esta aldea es casi exclusivamente de elfos 
libres, aparte de los muggles que la habitan. 


Ordoño, tu antepasado más antiguo conocido, era el elfo de Lord Drake. Ordoño robó unas reliquias 
a su amo y las llevó al Santuario de Toledo para que este santuario ganase la batalla que tenía con 
otros dos. De esta forma ganó su propia libertad y la de todos sus descendientes. Ahora esas reliquias 
están perdidas y a saber en qué manos, siendo que todos los descendientes de Ordoño han tratado 
de encontrarlas para ponerlas a salvo. Estaría bien que tú fueras el que cumpliera con este quehacer 
pero, ¿por dónde empezar? 


Gracias a la elección del nuevo ministro, Alder Urtubey, has sido admitido en Pazo para estudiar. Eres 
el primer elfo que lo hará. ¿Te aceptará el resto de estudiantes? Harás todo lo posible para que así 
sea, eres un tipo gracioso, seguro que con tus bromas y chistes te los ganas a todos. 
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Te encanta el quidditch, has practicado en secreto muchas veces y no te pierdes ningún partido. Eres 
súper fan de “Los Dementores”, el mejor equipo español, que es de A Coruña. ¿Podrás entrar en el 
equipo de Pazo? 


En lo personal, hace diez años conociste durante una misión a Cirdan, un elfo doméstico 
perteneciente a la familia Gascón, del cual te enamoraste perdidamente. Si bien es un esclavo, su 
familia actual le tiene asignado sueldo y vacaciones, ya que son muy fans de los muggles y creen que 
esto es lo correcto. Cirdan vive avergonzado por esto y sufre tremendamente. Has descubierto que 
la más pequeña de los hijos de su familia humana, Luisa, va a estar en tu clase. Has investigado a 
algunos de tus futuros compis, pero apenas conoces a ninguno. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Conseguir que te vean como a un igual, caer bien, encajar. Podrías abrir el 
camino para que otros elfos también puedan estudiar en escuelas de magia. 

e Objetivo Principal: Gastar bromas, las pesadas son las que más te gustan. ¡A pasártelo bien! 

e Objetivo Secundario: Descubrir qué fue de las reliquias. Encontrar información en Pazo o, 
¿quién sabe si alguna persona sabe algo? Eso sí, has de tener cuidado, ya que las reliquias 
llevan mucho tiempo ocultas y son demasiado poderosas y peligrosas según en qué manos 
caigan. 


Relación con los demás personajes: 


e  Xoel: Es más mayor que los demás alumnos. Sabes que le encanta ayudar a los demás. 
Pertenece a la casa Osos. 

e James: Viene de EEUU, es nuevo como tú. 

e Eragon: Procede de Hogwarts. Por lo que has visto no se relaciona mucho. Crees que le gusta 
el quidditch. Te mira mucho, pero crees que es por curiosidad, te da buen feeling. 

e Lola: Esta chica transmite tristeza por cada poro de su piel. La vida mola más si sonries. Sabes 
que su familia es antigua y poderosa. Pertenece a la casa Urogallos. 

e  Artai: El abusón de la escuela. Si la gente descubriera que es mestizo y no sangre limpia, 
fliparian. Pero ya te odia y desprecia lo suficiente, airear su secreto sería ganarte un enemigo 
de por vida, y uno poderoso, peligroso e importante en Pazo. Pertenece a la casa 
Quebrantahuesos. 

e Luisa: Su familia es la dueña de Cirdan. ¡Qué asco de gente con sus costumbres muggles! No 
parece una mala persona, pero seguro que es como su familia. Te vendría bien acercarte a 
ella y tantear el terreno, tal vez puedas mejorar las cosas para Cirdan. Pertenece a la casa 
Urogallos. 


Eragon Cox 
Datos personales: 


Especie: Humano Colegio de Origen: Hogwarts 
Sangre: Mestizo Ideología religiosa: Judío 
Género: Masculino Casa actual: Linces 
Edad: 16 años Hechizo propio: Aquamenti 


Historia del personaje: 


Naciste en Inglaterra y fuiste a Hogwarts, con todo el prestigio que ello conlleva. Allí eras golpeador 
de la casa Hufflepuff, ganándote la estima y la admiración de muchas alumnas/os por ello. Todo iba 
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maravillosamente, tenías multitud de amigos, el quidditch, estudiabas y sacabas notas decentes... 
Hasta hace un año y medio, momento en que tus padres desaparecieron en muy extrañas 
circunstancias, no sabes muy bien qué pasó, pero sí sabes que estaban investigando algo para el 
Ministerio de Magia inglés. Aunque nunca te contaron concretamente sobre qué trataba su 
investigación, sí indagaste en los documentos que guardaban en vuestra casa antes de que se los 
llevasen. Horrorizado encontraste que existe una cadena de plata que parece poseer el poder de 
encerrar el mal y atarlo, y que se usó en España en una batalla entre facciones mágicas hace siglos. 


Tras la desaparición de tus padres tuviste que venir a vivir con tus tíos y primos a España. Son buena 
gente, pero no entienden lo duro que está siendo todo esto para ti, nadie te comprende. 


Tu vida este último año ha sido lo peor: en esta escuela solo hay un equipo de Quidditch, hay ruidos 
constantes por el traqueteo de coches sobre el puente, los techos se descascarillan, todo parece en 
mal estado, y encima parecen todos hiper felices, restregándotelo por la cara. Por si fuese poco aún 
no has podido ver un solo animal mágico. Esto es deprimente y frustrante en todos los sentidos. 


Te encanta el estudio de las criaturas mágicas y el quidditch, y esto último es lo que logra mantenerte 
cuerdo. Por supuesto entraste en el equipo y eres de los mejores. Odias las agujas y aquí no hacen 
más que haceros revisiones médicas desde que llegaste... Oh, for God's sake!!! 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: conocer a gente y ganar aliados en este colegio de mierda. Parece que te 
quedarás aquí años, lo has acabado aceptando, así que mejor empezar a hacer amigos. 

e Objetivo Principal: tal vez venir a España no haya sido tan malo si logras continuar la 
investigación que tus padres iniciaron. Encontrar información de esa cadena sería ideal, o al 
menos saber algo más de la historia de esa batalla entre facciones. Pero cuidado, tus padres 
desaparecieron por investigar precisamente esto, es muy peligroso. 

e Objetivo Secundario: Eres muy competitivo, sin duda ganar la prueba que os propongan las 
profes este inicio de curso te haría sonreír. 


Relación con los demás personajes: 


e Lola: La has oído decir que ha visto un animal rarísimo que nadie más ve. ¿Será un thestral? 
Además, parece una buena chica, tal vez tengáis algo en común. Pertenece a la casa 
Urogallos. 

e  Eru: Aun no le conoces personalmente, pero sabes que es un elfo libre fan del quidditch. Te 
recuerda a algunos de los elfos de Hogwarts, pero libre. Te causa mucha curiosidad. 

e  Xoel: Es el más mayor del curso y conoce mucho mundo. Es un buen tipo y se ve que le 
importan las personas. Pero es un tanto happy power. Pertenece a la casa Osos. 

e Luisa: Es una tipa bastante rara, súper fan de los muggles. Pertenece a la casa Urogallos. 

e James: Viene de Estados Unidos pero su familia es inglesa. ¡Otro angloparlante como tú! Ya 
tenéis algo en común. Al enterarte de que venía investigaste un poco sobre él. Parece que su 
bisabuela era hermana de Thomas Ryddle, abuelo de Voldemort, qué tétrico. 

e  Artai: El que mueve aquí el cotarro. Claramente es el más poderoso, pero es más malo que el 
hambre. Apenas habéis hablado, sabes que hay que tener cuidado con él. Pertenece a la casa 
Quebrantahuesos. 


James Miller 
Datos personales: 


A A 


goes 


Especie: Humano (licántropo) Colegio de Origen: — llvermorny (EEUU) 
Sangre: Mestizo Ideología religiosa: Ateo 

Género: Masculino Casa actual: Osos 

Edad: 19 años Hechizo propio: Incendio 


Historia del personaje: 


Tu historia familiar es bastante tétrica. Tu bisabuela era hermana de Thomas Ryddle, abuelo de 
Voldemort. Cuando el que no debe ser nombrado tomó el poder tu familia se vio obligada a 
esconderse para evitar posibles represalias. La gente cree que por ser de la misma familia ya erais 
como él, malditos prejuiciosos. Siempre que se ha enterado alguien te han empezado a tratar fatal, 
esperas que no se enteren aquí. 


Como si esto no fuera suficiente, hace 10 años fuiste mordido por un hombre lobo y desde entonces 
sufres las consecuencias cada luna llena. Recuerdas un campamento en EEUU en el que fue luna llena 
y tuviste que estar fuera esa noche para no herir a nadie. Lo único que has querido siempre es encajar 
y tener amigos, pero es peligroso y lo sabes. Lo bueno es que tus sentidos del olfato y el oído están 
muy desarrollados, una ventaja a la que le das uso de vez en cuando. 


Procedes de Estados Unidos. Tu última escuela fue llvermorny. Te echaron de allí por provocar un 
incendio en el aula de pociones, ya ves tú qué drama. Tardaron 5 días en apagarlo. En realidad fue un 
accidente pero no hiciste nada por desmentir que lo provocaste, te gusta mantener esa imagen de 
tipo duro y peligroso. Así es todo más fácil. 


Es la tercera escuela de la que te han echado. Tus padres, ya cansados, te han enviado a Pazo con la 
esperanza de que aquí encuentres la paz y acabes tus estudios, lejos de las habladurías y la cultura 
tóxica en la que estabas envuelto. Aquí tienes una tía muggle como Única familia. 


Solo llevas aquí un par de meses, pero la verdad es que el lugar te gusta. Una pena que, como todo en 
tu vida, tenga que acabar mal. 


Aunque no conoces a nadie, has estado indagando sobre tus posibles compañeros de curso y te has 
enterado de algunas cosillas que podrías usar a tu favor. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Ocultar tu historia familiar y personal, no quieres que te andén 
molestando o que te acaben echando, este sitio pinta bien. Sobre todo porque enseñan artes 
oscuras abiertamente. 


e Objetivo Principal: Usar artes oscuras, que en este colegio siempre se han enseñado, para 
ganarte el favor de alguno de los profesores. Eso se te da bien. Además, es un golpe de efecto 
para seguir con tu imagen de tipo duro. 


e Objetivo Secundario: Mantener tu imagen de tipo duro y quizá encontrarte a ti mismo, ser 
feliz, tal vez alguno de tus compañeros pueda llegar a ser tu amigo. 


Relación con los demás personajes: 


e  Artai: Le has oído discutir un par de veces, parece un abusón. Típico sangre limpia que 
desprecia a los mestizos y sangre sucia. 

e Eragon: Sólo sabes que es inglés y que llegó hace un año a Pazo. Podréis hablar en vuestra 
lengua materna. 

e Lola: Has oído que perdió a su hermano hace tiempo. 
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e  Xoel: Sabes que ha estado viajando mucho y le encanta la sanación, quizás le puedas pedir 
información para mejorartu situación de hombre lobo (¿una nueva poción para las noches de 
luna llena o alguna runa que te proteja?). ¿Podrías confiar en él? Tendrás que descubrirlo. 

e Luisa: Te suena muchísimo. Jurarías que os conocéis, pero no la ubicas. ¿Conocerá alguno de 
tus secretos? 

e  Eru: Hasleído en el periódico que este elfo libre va a ser compañero de curso. Flipante. 


Lola (Dolores) Alonso 
Datos personales: 


Especie: Humana Colegio de Origen: Pazo D'Cruce 
Sangre: Sangre limpia Ideología religiosa: Católica 

Género: Femenino Casa actual: Urogallos 

Edad: 16 años Hechizo propio: Dartho (necrosar) 


Historia del personaje: 


Procedes de una larga estirpe de magos y brujas sangre limpia, y muy ricos, originarios de Toledo, 
aunque ahora vivís en Madrid. Tu familia desciende del gran Dante de la Rosa, poderoso animago 
famoso en todo el mundo. 


Siempre has estudiado en Pazo. Antes todo era maravilloso, pero hace dos años murió tu hermano 
Óscar en un partido de quidditch. Cayó desde una gran altura y fue imposible hacer nada por él. Os 
habíais peleado justo antes del partido. No te perdonas todas las cosas terribles que le dijiste. Entre 
otras cosas, le dijiste que nunca sería nadie en el quidditch y te dijo que ganaría ese partido para 
demostrar que te equivocabas. 


Artai, el que era su mejor amigo, ha intentado ayudarte a sobrellevarlo, pero no entiende que la culpa 
fue tuya. Que seguro que le hiciste arriesgar más de lo debido. Y todo por tu propia negatividad que 
volviste en tu hermano. 


Desde que murió Óscar ves unos animales extrañísimos rondando el colegio que nadie más ve, ¿te 
estarás volviendo loca? Te gustaría saber más de ellos, pero tampoco quieres que te tomen por loca 
si te oyen hablar de ello, así que tienes cuidado de con quién lo compartes. 


Por otro lado, este verano descubriste algo extraño en vuestra casa de verano. Oíste discutir a tus tíos 
y tu padre por un espejo que había en el ático. Tu padre decía que había que deshacerse de él y tus 
tíos mantenían que bajo ningún concepto lo harían. No sabes qué tenía de especial aquel espejo pero 
desde entonces no se hablan. Sabes que tus tíos han usado a menudo las artes oscuras, de hecho, te 
han enseñado algún hechizo bastante turbio. Siendo que Pazo es una escuela que enseña 
abiertamente artes oscuras seguro que puedes encontrar alguna información en la escuela sobre el 
espejo en cuestión. Pero mejor que nadie se entere de esto, no sabes qué es ese espejo ni qué podría 
significar que tu familia lo tenga. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Artai te ha ayudado mucho y harías casi cualquier cosa por él, aunque 
tampoco quieres caer en desgracia con el resto de alumnos y profes. Lo ayudas siempre que 
puedes. 

e Objetivo Principal: Averiguar información sobre tu objeto familiar, seguro que en Pazo hay 
información por algún sitio. Pero, ¿y si es algo muy turbio y alguien más se entera? 
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e Objetivo Secundario: Descubrir si estás loca o si esos bichos que ves son reales. Pero ojo, no 
quieres que te tomen por loca, más aún. 


Relación con los demás personajes: 


e Eragon: Procede de Hogwarts, no habéis hablado demasiado. Sabes que le gustan las 
criaturas mágicas. Pertenece a la casa Linces. 

e  Xoel: Es mayor que vosotros y ha estado viajando por el mundo. ¿Tal vez haya visto a estos 
animales antes? Aunque Artai lo odia a muerte, mejor que no te vea hablar con él. 

e Luisa: Sois de la misma casa. Es una friki de los muggles y de los artefactos muggles. 

e  Artai: El mejor amigo de tu hermano y ahora el tuyo. Os conocéis desde siempre. Te protege 
y confías en él. Pertenece a la casa Quebrantahuesos. 

e  Eru: Un elfo libre que no parece tomarse nada en serio. Artai está indignado con que esté en 
Pazo. No le conoces en persona, pero no te gusta. 

e James: El chico nuevo que viene de EEUU, te genera curiosidad. 


Xoel Argemil 
Datos personales: 
Especie: Humano Colegio de Origen: Pazo D'Cruce 
Sangre: Hijo de muggles Ideología religiosa: Judío 
Género: Masculino Casa actual: Osos 
Edad: 24 Hechizo propio: Episkey (curación) 


Historia del personaje: 


Procedes de una familia de muggles originarios de Pontevedra. Obviamente tus padres no tienen ni 
idea de nada del mundo mágico, pero te han inculcado la importancia de la justicia y de tratar a todo 
el mundo por igual. Eres noble y no soportas ver injusticias ni a personas sufriendo a manos de otras. 


Tras terminar el colegio te embarcaste en un viaje por el mundo, un viaje de autodescubrimiento y 
búsqueda de pertenencia, guiado por el fluir del destino y el devenir de los acontecimientos. Tras unos 
años, el flujo del karma te llevó a retomar tus estudios para tratar de mejorar tu percepción del futuro 
y las personas para poder mejorar este mundo en el que vivimos. Así que volviste a tu alma máter, 
Pazo D'Cruce. 


Lo malo ha sido que, al volver, la simplicidad de la vida estudiantil te ha maravillado: ir a clase, 
preocuparte sólo de pasar los exámenes, hacer amigos, ver quidditch, pasear por los pasillos de la 
escuela, ir a la biblioteca a estudiar... Pero esto no es lo que esperabas de tu vuelta a los estudios, 
querías mejorar tus conocimientos para proseguir tu viaje y ayudar a personas de todo el mundo. De 
repente sientes que te has perdido muchas cosas. ¿Quizás no fue buena idea irse? Ahora eres mucho 
mayor que los demás y estás un poco fuera de lugar. 


Eres excelente en adivinación y sanación. También se te dan muy bien las runas. Te has enterado de 
que da clase en Pazo la prima de la profesora Trelawney. ¿Será también buena en adivinación? 


Eres un gran defensor de todos los desfavorecidos y de las criaturas mágicas, las grandes 
incomprendidas. Eres brutalmente sincero y bastante cabezota. 


Objetivos: 
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e Objetivo Personal: Encajar con tus nuevos compañeros, que no te vean como un viejuno. 
¡Tienes tanto que aportar y te lo vas a pasar tan bien! 

e Objetivo Principal: estés aquí o en Vietnam lo tuyo es ayudar a otras personas y hacer 
prevalecer la justicia. Seguro que puedes seguir con este propósito vital aquí. 

e Objetivo Secundario: Descubrir si este es tu sitio o si tras este curso volverás a vagar por el 
mundo. 


Relación con los demás personajes: 


e Eragon: No os conocéis, solo sabes que viene de Hogwarts y no hace más que quejarse todo 
el tiempo. o es el más divertido de la escuela, eso está claro. 

e  Artai: El típico abusón y súper racista de la sangre. No puedes con él. Te saca de tus casillas y 
te hace perder los nervios. 

e Lola: Una chica tímida y con cara de tristeza, ¿qué le pasará? Tal vez puedas ayudarla. 

e James: Nada más verle supiste que algo raro le sucede, aun no le conoces más que de vista ya 
que es nuevo, aunque tienes olfato para estas cosas. Viene de EEUU. 

e Luisa: Una chavala rarita, fan de los muggles, seguro que le puedes contar historietas muggle 
de otras partes del mundo que le gustarán. 

e  Eru:Elfo libre que empieza a estudiar también este año en Pazo. Sabes que es un cachondo y 
que le encantan las bromas, seguro que os lo pasáis bien juntos. 


Luisa Gascón 
Datos personales: 


Especie: Humana Colegio de Origen: Pazo D'Cruce 
Sangre: Sangre limpia Ideología religiosa:  Atea 

Género: Femenino Casa actual: Urogallos 
Edad: 17 años Hechizo propio: Specialis revelio 


Historia del personaje: 


Procedes de una familia de magos y brujas sangre limpia originaria de Huesca, bastante ricos. Sois 
una familia un poco fuera de lo normal ya que sois muy fans de los muggles y toda su tecnología y 
forma de vida. Y eso no es muy popular en el mundo mágico, y menos si viene de una familia de sangre 
limpia. Esto te ha llevado a investigar a menudo las leyendas muggles. Ahora estás obsesionada con 
una en concreto. 


Cuentan las lenguas antiguas que, en la época de la reconquista, se fundaron dos antiguas órdenes 
clericales: la Orden de Toledo y otra orden de la que se perdió registro. Gobernadas cada una por tres 
clérigos, estaban enfrentadas entre sí ya que cada una quería ser la orden cristiana más cercana al 
Rey, ya que de esa manera se ganaba influencia y poder. Tras numerosas batallas y crisis internas en 
las órdenes se dio un hecho totalmente misterioso que acabó con todo este rifirrafe. Una noche tres 
magos de la Orden de Toledo, pertrechados con una serie de reliquias de número, forma y utilidad 
desconocida, acabaron con sus enemigos y se alzaron con la victoria. 


El libro en el que leíste la leyenda tenía el resto de las páginas ajadas, quemadas y medio borradas, 
pero lograste descifrar las palabras “profecia”, “ser pequeño”, “puntiagudo” y “perderse ante el 
reflejo”. Todo esto te hace pensar que existen tres reliquias, además los muggle tienen un fuerte 
simbolismo con el número tres: el trisquel, la santísima trinidad, etc. 
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Por otro lado, te has enterado de que un chico, llamado James viene a estudiar a Pazo. Él no te 
conoce, perotúa él sí. Hace 3 años fuiste de veraneo a EE. UU. y, una noche que te fuiste de acampada 
con tu hermana mayor, oísteis claros sonidos de lobos. Como os han enseñado, tu hermana hizo un 
hechizo de protección, y pudisteis ver claramente al amanecer la transformación de James. Le teníais 
apenas a unos metros, pero él no os vio. La curiosidad te pudo y unos días después te cruzaste con él 
por la calle, querías verle más de cerca. Pero notaste que te olisqueaba y te dio miedo que te 
reconociera, así que saliste corriendo. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Buscar información sobre la leyenda muggle. 

e Objetivo Principal: Acercarte a James estaría genial, te intriga su historia, pero igual reconoce 
tu olor. 

e Objetivo Secundario: Enseñarles a tus compañeros lo estupendos que son los muggles y sus 
artefactos. 


Relación con los demás personajes: 


e Eragon: Vino hace un año de Hogwarts. Siempre está quejándose de todo, está bastante 
amargado. Pertenece a la casa Linces. 

e Lola: Sois de la misma casa desde hace años. Era una chica genial, pero desde que murió su 
hermano hace dos años parece otra. Siempre está triste y metida en su mundo. Pertenece a 
la casa Urogallos. 

e  Artai: No le gusta tu afición a los muggles, te lo ha dejado claro. Sabes que te tolera porque 
eres un sangre limpia y de familia rica. Pero con otros es un abusón de manual. Pertenece a 
la casa Quebrantahuesos. 

e James: Viene de EE. UU. No os conocéis en persona. Todavía. Conoces su secreto. Esperas 
que no te reconozca pero a la vez te sientes atraído por él como persona. 

e  Eru: Un elfo libre que te suena haber visto antes. Te encantan los elfos. En tu familia tenéis a 
uno, Cirdan, al que habéis dado sueldo y vacaciones, al estilo muggle. 

e  Xoel: Esun chaval más mayor que ha retomado los estudios después de viajar por el mundo, 
aún no os conocéis. Seguro que sabe muchas cosas de los muggles. 


Anexo Il — Fichas PJs Sesión 2 — Comicios y Artificios 
En este anexo se presentan las fichas de PJs relativas a la Sesión 2 — Comicios y Artificios. 


Alejandro Duarte 
Datos personales: 
Especie: Humano Colegio de Origen: Pazo D'Cruce 
Sangre: Sangre limpia Ideología religiosa: Judío 
Género: Masculino Casa actual: Urogallos 
Edad: 16 años Hechizo propio: Opugno (lanzar animales) 


Historia del personaje: 


Procedes de una larga estirpe de magos y brujas sangre limpia judíos procedentes en origen de 
Hebrón (ciudad palestina de Cisjordania), aunque lleváis años en Viana Do Castelo (Portugal). Tu 
familia es rica, lo que te ha permitido hacer intercambio de estudios en las tres escuelas más famosas: 
Hogwarts, Beauxbatons y Durmstrang. 
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Eres uno de los alumnos más sobresalientes, te adelantaron un curso por tus notas. Muchos creen 
que lo has tenido fácil debido a tu dinero e intelecto, pero la realidad es que tu esfuerzo te ha costado: 
horas de estudio y ninguna fiesta. 


Te pirra el conocimiento. Cualquier cosa a investigar, ya sea misterio o aprendizaje nuevo, te encanta. 
Ayudas a tus compañeros siempre que puedes en sus proyectos. La última vez, echando una mano a 
Luisa, descubristeis cierta leyenda muggle que te ha despertado el gusanillo. En la escuela tiene que 
haber información, porque esto suena a magia claramente. 


En lo personal, tu primo Eragon vino a vivir con tu familia y contigo hace año y medio desde Inglaterra, 
cuando desaparecieron sus padres en muy extrañas circunstancias. Lo está pasando fatal, no acaba 
de adaptarse. Te haría muy feliz que se integrase y recuperase la alegría, ya que, aunque no lo parece, 
es un gran tipo. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Averiguar más cosas sobre la leyenda. 

e Objetivo Principal: Ser delegado de clase. 

e Objetivo Secundario: Que tu primo, Eragon, se integre con el resto de compañeros y deje de 
liarla, que últimamente está un pelín fuera de control. 


Relación con los demás personajes: 


e Eragon: Tu primo inglés. Le has ayudado a integrarse. En el fondo es un buen tío, pero está 
fatal por lo de sus padres y haber tenido que irse de Inglaterra. 

e Luisa: Sois de la misma casa. Es una friki de los muggles. Con ella descubriste la leyenda 
muggle. Os lleváis bien. Está colada por Lucía, aunque nunca lo admitirá. 

e Lola: Chica agradable, pero siempre muy triste y solitaria. Su hermano murió en un partido 
de Quidditch hace dos años y no parece superarlo. Sois de la misma casa. 

e Lucía: Es una chica exageradamente feliz, o eso quiere aparentar. Ayudándola en unos 
experimentos de pociones, te enteraste de que está embarazada porque no quiso probar una 
poción que le hubiera hecho perder el bebé. No le dijiste que lo sabes y no parece saberlo 
nadie más. Os lleváis bien en general, pero no habéis hablado gran cosa. Pertenece a la casa 
Quebrantahuesos. 

e  Artai: El abusón de la escuela. A ti te tolera porque eres un sangre limpia, pero apenas os 
relacionáis. Pertenece a la casa Quebrantahuesos. 

e  Eru:Tuprimote ha contado que es un elfo libre que empezó en la escuela a principios de año. 
Aún no os conocéis. Pertenece a la casa Linces. 

e Michelle: La jefa de animadoras y chica guay de la escuela. Procede de Beauxbatons, de 
hecho, os conocisteis allí, aunque apenas hablasteis. Tu primo también la conoce de un 
intercambio que hizo ella con Hogwarts. Pertenece a la casa Quebrantahuesos. 

e Mario: Capitán de quidditch y novio de Michelle. Un poco chulito, pero tampoco es que le 
hayas tratado mucho. 

e  Xoel: No os conocéis, pero tu primo te ha contado que es un chaval más mayor que se ha 
incorporado a la escuela en esta fase más universitaria. Por lo que te ha contado, seguro que 
os lleváis bien, ya que le gusta aprender y estudiar. Seguro que te cuenta cosas interesantes. 
Le han puesto en la casa Osos. 

e James: No os conocéis. Procede de Estados Unidos. Tu primo tuvo algunos enfrentamientos 
con él durante el pasado cuatrimestre. Ahora por lo visto está en la enfermería debido a algún 
accidente. No sabes si podrás coincidir con él. 
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Lucía Ribeira 
Datos personales: 


Especie: Humana Colegio de Origen: Pazo D'Cruce 
Sangre: Mestiza Ideología religiosa:  Patólica 

Género: Femenino Casa actual: Quebrantahuesos 
Edad: 17 años Hechizo propio: Langlock (no hablar) 


Historia del personaje: 


Procedes de una familia católica radical, de hecho, muchos de tus tíos pertenecen al Opus Dei. Tú, en 
cambio, te has interesado en el Patolicismo, aunque mantienes parte de tus creencias familiares. 
Siempre has estudiado en Pazo, ya que además procedes de Tuy, la ciudad gallega más cercana al 
colegio. 


Este verano conociste a un chico, Caio, que vino de intercambio desde Castelobruxo (Brasil). Os 
enamorasteis y acabas de descubrir que estás embarazada. No sabes muy bien qué hacer. Abortar en 
principio lo descartas, pero sabes que tu familia entrará en cólera cuando se entere. Ya te meten caña 
por el patolicismo, imagínate por esto. No has vuelto a saber de Caio. 


Siempre has sido una persona extremadamente feliz, pero esto te tiene profundamente preocupada 
y triste, aunque no dejas que nadie se dé cuenta. 


Hace un par de años fuiste de intercambio de verano a Ilvermorny, en EE. UU., y conociste allí a James. 
Enseguida te diste cuenta de que, aunque tiene mil problemas, es un chico con un potencial ilimitado. 
Te cae súper bien y empieza este curso los estudios superiores en Pazo. Le han echado ya de tres 
colegios. Pero seguro que en Pazo será distinto. Lo malo es que te han dicho que ahora está en la 
enfermería y posiblemente vaya para largo. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Ocultar tu secreto y decidir qué hacer. No deben descubrir tu embarazo y 
quizás debas pensar qué hacer antes de que sea tarde. 

e Objetivo Principal: Salvar a Eragon de sí mismo. Es un gran chico, debe triunfar. Animar a 
Lola, que está siempre triste. 

e Objetivo Secundario: Que nadie note que no estás bien. Obviamente importa lo que digan 
los demás y tú debes mostrar siempre esa imagen de felicidad. En casa te enseñaron que los 
problemas de uno se quedan dentro. Y, además, Dios es humor y paz según tu fe. 


Relación con los demás personajes: 


e Michelle: Sois de la misma casa desde que llegó de Beauxbatons hace 5 años. Se podría decir 
que es la más popular. Jefa de las animadroas. Su novio, Mario, es el capitán del equipo de 
Quidditch. No os habéis relacionado demasiado pues no compartís aficiones. 

e Artai: El típico bully del cole. Pertenecéis a la misma casa desde siempre. Nunca te ha hecho 
nada, pero note gusta su actitud. 

e Lola: Chica triste, su hermano Óscar murió hace dos años y no lo ha superado. Pobrecita. 
Necesita alegría en su vida. Pertenece a la casa Urogallos. 

e Eragon: ¡Qué tío más coñazo! Siempre quejándose por todo, nada le parece bien y siempre 
está con cara de asco. Si quisiera integrarse le iría mejor y vería lo bueno de la vida. Sería 
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genial que se integrase en el Patolicismo y viera lo bueno de la vida. Pertenece a la casa 
Linces. 

e Alejandro: Esel más inteligente de Pazo sin duda. Te ha ayudado últimamente en Pociones, 
que es lo que peor sete da. En el último experimento que hicisteis juntos casi la llas probando 
una poción que te hubiera provocado un aborto. Menos mal que no se dio cuenta. Pertenece 
a la casa Urogallos. 

e James: Le conociste en tu intercambio en Ilvermorny. Tiene un potencial infinito. Sigue en la 
enfermería. 

e  Eru:Nole conoces. Es un elfo libre que inició los estudios en enero. Te han dicho que es súper 
bromista. Seguro que os lleváis bien. Le han puesto en la casa Linces. 

e Luisa: Una chica tímida, aficionada a los muggles. Jamás habéis hablado, pero a menudo la 
encuentras mirándote. ¿Quizás note tu embarazo? ¡Eso sería terrible! Pertenece a la casa 
Urogallos. 

e Mario: Capitán del equipo de quidditch. Te pasa como con Michelle, su novia, que como no 
compartís aficiones, apenas habéis hablado. Además, parecen ir siempre juntos a todos, en 
pack. Pertenece a la casa Linces. 

e  Xoel: No le conoces aún. Te han comentado que es un chaval más mayor, súper interesado 
en adivinación, runas, etc. Ha viajado mucho. Le han puesto en la casa Osos. 


Mario Silva 
Datos personales: 


Especie: Humano Colegio de Origen: Pazo D'Cruce 

Sangre: Hijo de muggles Ideología religiosa:  Musulmán 

Género: Masculino Casa actual: Linces 

Edad: 17 años Hechizo propio: Fidelio (ocultar secreto en guardián) 


Historia del personaje: 


Procedes de una familia muggle musulmana residente en Lisboa. Tienes familia española y 
portuguesa, por lo que hablas con fluidez ambos idiomas. 


Cuando tenías 6 años hiciste flotar a tu profesor de gimnasia después de que te hubiera dicho que 
eras malo para el fútbol. A partir de ahí, los directores de Pazo se pusieron en contacto con tus padres 
y descubriste todo un mundo mágico. Te gusta, pero eres el único de tu familia que es mago, por lo 


que vives a caballo entre dos mundos. Te encanta jugar al quidditch, esto sí que es lo tuyo y no el 
fútbol. 


Hace 5 años conociste a Michelle, ahora tu novia, que vino procedente de Beauxbatons. Es una chica 
maravillosa, desde que os mirasteis por primera vez supiste que ella era el amor de tu vida. Pero tiene 
unas aspiraciones que no son las tuyas. Quiere que seas el mejor en todo y, por supuesto, espera que 
este año seas delegado de clase. Pero tú quieres algo más sencillo, más real que todo ese paripé. Pero 
si no cumples, quizás deje de quererte. Perderla es impensable. 


Eres muy inteligente, aunque mantienes una imagen de chico guay con poco cerebro. No cuadraría 
otra cosa con tu status de capitán que sale con la animadora. Es difícil salir del rol en el que llevas 
tantos años, pero en el fondo te encantaría. 
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Estás encantado de saber que Xoel, un chaval más mayor que conociste en un partido de quidditch al 
que fuisteis ambos como espectadores, se ha unido a la escuela. Estás deseando reencontrarte con 
él. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: No ser delegado ni de coña, algo inventarás o harás para que otro salga 
elegido, pero tú quieres estar tranquilo. 

e Objetivo Principal: Ser delegado de clase si no queda otra. Lo harías por Michelle. 

e Objetivo Secundario: La sencillez estu fuerte, aunque mantienes la imagen de chico guay. Lo 
que realmente deseas es encontrar algo a lo que dedicarte que sea más profundo que el 
quidditch. 


Relación con los demás personajes: 


e  Eru: Un elfo libre y fan del quidditch. Le has visto a menudo en partidos. Te has enterado de 
que le han dejado empezar a estudiar en Pazo. Te han dicho que está en tu casa. Será 
divertido. 

e Eragon: Viene de Hogwarts, lleva aquí algo más de un año. Un triste de la vida. Al menos le 
mola el quidditch, de hecho crees que era golpeador en su anterior escuela. Tu chica le conoce 
de un intercambio de estudios. Pertenece a tu misma casa. 

e Michelle: Tu chica y la jefa de las animadoras. El sol de tu vida. Si no aspirase a tanto, sería 
perfecta. Ojalá se conformase con una vida más normal. Pertenece a la casa 
Quebrantahuesos. 

e  Artai: El abusón del cole. Es más malo que el hambre. Sabes que no le mola que seas un 
muggle. Es uno de esos sangre limpia racistas. Afortunadamente nunca se ha metido contigo. 
Pertenece a la casa Quebrantahuesos. 

e  Xoel:¡Ouétio más majo! Sabe mogollón, habláis muchísimo de todo. Volvió hace unos meses 
de estar rondando por el mundo a su bola. Te encantaría hacer lo mismo. Crees que te 
entendería de verdad. No sabes en qué casa le han puesto. Ojalá sea la tuya. 

e Lucía: Una happy de la vida. Es una chica súper alegre que siempre está bromeando. Te hace 
mucha gracia que cree en un dios pato de goma. Patolicismo o algo así. Pertenece a la casa 
Quebrantahuesos. Apenas habéis hablado. 

e Luisa: Aunque lleváis años yendo juntos a clase, nunca habéis hablado. Es una fan de los 
muggles. Es curioso que nunca se haya acercado a ti. Pertenece a la casa Urogallos. 

e Alejandro: Un chaval súper estudioso. Apenas habéis hablado estos años, sois de dos mundos 
diferentes. Aunque poco se imagina lo mucho que te gustaría ser más parecido a él, que 
parece tener claro adónde quiere llegar. Pertenece a la casa Urogallos. 

e James: No le conoces. Te han dicho que viene de Estados Unidos. Por lo visto lleva una 
semana en la enfermería y no tiene pinta de que por ahora os vayáis a conocer. 

e Lola: Una chica triste. Su hermano Óscar murió en un partido de quidditch al caerse de la 
escoba. Fue terrible y a tite pasó mucha factura, como a ella. No parece que lo haya superado. 
Se lleva muy bien con Artai, que era el mejor amigo de Óscar. Pero nunca habéis hablado. 
Pertenece a la casa Urogallos. 


Michelle Dubois 

Datos personales: 
Especie: Humana Colegio de Origen: Beauxbatons 
Sangre: Sangre limpia Ideología religiosa:  Musulmana 
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Género: Femenino Casa actual: Quebrantahuesos 
Edad: 17 años Hechizo propio: Avifors (transforma en pájaro) 


Historia del personaje: 


Procedes de la escuela Beauxbatons. A tu padre le trasladaron por trabajo a Portugal hace 5 años y 
os vinisteis toda la familia con él. 


Te integraste con facilidad en Pazo. Tienes muy buena inteligencia emocional con los demás, sabes 
caer bien. En apenas un mes eras jefa del equipo de animadoras de quidditch. Y con tu ayuda, Mario, 
tu chico, ha llegado a ser capitán del equipo. Sois la viva imagen del éxito. 


Para ti es muy importante triunfar. Te lo han enseñado desde niña. Eres perfeccionista y metódica. 
No dejas nada al azar. 


Lo que no cuentas a nadie, es que tu autoestima brilla por su ausencia. Tu familia te mete mucha caña 
y nunca cumples sus expectativas, lo que te tiene tremendamente preocupada. 


Has oído rumores que dicen que has embrujado a Mario. ¿En serio? 


Uno de tus mejores amigos es Eragon, un chaval que conociste en Hogwarts cuando estuviste de 
intercambio y que se tuvo que venir a vivir a España con sus tíos y su primo Alejandro, después de que 
desaparecieran misteriosamente sus padres. Desde entonces, está súper triste. Juega muy bien al 
quidditch, quizás Mario le pueda ayudar a entrar en el equipo. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Ayudar a Eragon a integrarse, al fin y al cabo, proviene de Hogwarts y, 
como tú, es lo más. 

e Objetivo Principal: Que Mario sea delegado de clase. Eso sería perfecto. 

e Objetivo Secundario: Caer bien a todos y seguir con tu imagen perfecta de reina de baile de 
instituto. Nadie quiere a una animadora desanimada. 


Relación con los demás personajes: 


e Lucía: Sois de la misma casa desde que llegaste a Pazo. Tía boba y alegre. No tenéis gran cosa 
en común. 

e  Artai: Sois de la misma casa. Sabe la importancia de tener un estatus, aunque él lo hace a 
través del miedo y tú a través de la popularidad. A ti personalmente nunca te ha hecho nada 
malo. 

e Mario: Tu amor. Le viste nada más entrar en Pazo y supiste que era tu alma gemela. Deseas 
lo mejor para él, debe triunfar. Así será todo perfecto. Ambos seréis perfectos. Pertenece a la 
casa Linces. 

e Eragon: Os conocisteis de pequeños cuando fuiste a Hogwarts de intercambio. Te encanta 
que haya venido a Pazo, ya que es un encanto y siempre te hace sentir importante. Está 
bastante amargado porque sus padres desaparecieron y se ha visto obligado a venir a Pazo y 
dejartoda su vida atrás. Pertenece a la casa Linces. 

e  Eru: Un elfo libre y fan del quidditch. Aún no le conoces, pero Eragon te ha comentado que es 
un bromista. Le han puesto en la casa Linces con él y con Mario. 

e  Xoel: Nole conoces, pero Mario no deja de hablar de él y no entiendes muy bien porqué. Por 
lo que te ha dicho, no deja de ser un tipo mayor que no ha hecho nada más que viajar sin dar 
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un palo al agua. Ni idea de en qué casa le han puesto, aunque tampoco te importa 
especialmente. 

e Luisa: Aunque lleváis años yendo juntas a clase, nunca habéis hablado. Es una fan de los 
muggles hiper rara y con cero estilo. Pertenece a la casa Urogallos. 

e Alejandro: Un chaval súper estudioso, primo de Eragon. Le conociste cuando fue de 
intercambio a Beauxbatons, pero no llegaste a hablar gran cosa con él, y aquí en Pazo 
tampoco ha sido muy distinto. Sabes que quiere mucho a Eragon y que le está ayudando a 
integrarse, y eso es lo único que importa. Pertenece a la casa Urogallos. 

e James: No le conoces. Te han dicho que viene de Estados Unidos. Por lo visto lleva una 
semana en la enfermería y no tiene pinta de que por ahora os vayáis a conocer. 

e Lola: Una chica triste. Su hermano Óscar murió en un partido de quidditch al caerse de la 
escoba. Fue algo que marcó también muchísimo a Mario, ya que estaba también en aquel 
partido. Pero nunca habéis hablado. Pertenece a la casa Urogallos. 


Anexo lIl — Fichas PJs Sesión 3 — Cousas Estrañas 
En este anexo se presentan las fichas de PJs relativas a la Sesión 3 — Cousas Estrañas. 


Valentina Nahasape 
Datos personales: 


Especie: Humana Colegio de Origen: — Mejik (India) 
Sangre: Mestiza Ideología religiosa: Hindú 

Género: Femenino Casa actual: 

Edad: 20 años Hechizo propio: Locomotor Wibbli 


Historia del personaje: 


Desciendes de una familia adinerada e influyente, los Nahasape, mestiza, con ascendencia aragonesa 
portu parte materna. Tu familia emigró a lo que hoy en día es Filipinas después de las batallas mágicas 
del siglo XI!l, pero mantiene relaciones con el ministerio mágico actual español. Actualmente vivís en 
Zamboanga, donde se habla chabacano, una lengua criolla procedente del español. 


Tu familia es tremendamente numerosa. Eres la pequeña de 7 hermanos, todos varones excepto tú. 
Férreos defensores de la familia y con fuertes valores morales, convivíais en una gran casa con tus 
abuelos, tu bisabuela, tu tío viudo y sus dos hijos, varones también. Has sido la niña bonita de la casa, 
la más pequeña y la única niña. Pero la diferencia de edad entre tus hermanos, primos y tú era 
demasiado grande (con el más pequeño te llevas 7 años) y siempre te has sentido un poco fuera de 
lugar con ellos. 


Tu bisabuela, Erlinda, era con quién más tiempo pasabas y la que más tiempo te dedicaba. Ella, que 
sabía castellano, te enseñó las diferencias entre este idioma y el chabacano, por lo que hablas 
castellano fluidamente desde bien pequeña. Era sanadora, una de las mejores del país, y tú dirías que 
del mundo. Te encantaba verla tratar pacientes, te parecía que podías ver cómo se movían las 
energías por sus cuerpos, estabilizando y curando cualquier mal que aquejase al paciente. Podías 
pasar horas observándola y escuchando sus historias. Cuando murió, a la avanzada edad de 107 años, 
dejó un gran vacío en tu vida, pero también la certeza absoluta de que querías seguir sus pasos y, en 
herencia, te dejó su clínica. De Erlinda aprendiste a ser leal, constante, empática y trabajadora. Y 
estás segura de que serás una digna sucesora y harás lo necesario para que así sea. 
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Con relación a tus estudios, a los 5 años te mandaron a la India a la escuela Mejik. Por fin tenías gente 
de tu edad con quien poder hablar y relacionarte, así que te encantó la oportunidad, pero te 
encontraste con que tan solo un par de estudiantes más hablaban tu idioma. Eso no os ayudó a 
ninguno de los tres a integraros, pero sí hicisteis una gran amistad entre vosotros. Dahalia y Keanu se 
convirtieron en personas fundamentales para ti. Y, hoy en día, sigues manteniendo una fuerte 
relación con ambos, aunque ellos han decidido no seguir sus estudios. En Mejik, cuando por fin 
aprendiste a hablar hindi e inglés, te inculcaron los valores hindúes con los que te identificas, sobre 
todo con la filosofía Yoga que da importancia fundamental a la armonía entre cuerpo, mente y 
espíritu. Basas gran parte de tus habilidades mágicas en el conocimiento de los chakras y las 
propiedades de gran tipo de hierbas. Los muggles, por desgracia, se toman estas cosas como 
pseudociencia cuando en realidad solo se trata de magia que no conocen. 


Este año te han dado la oportunidad de venir de intercambio a Pazo, donde además podrás 
reencontrarte con tu familia española. Tus padres, a los que echas de menos tremendamente, te 
apoyan en absolutamente todo y sienten un gran orgullo hacia ti. Te han pedido que aproveches al 
máximo esta experiencia y aprendas todo lo que puedas, además de aprovechar para hacer amigos, 
que no es lo que mejor se te da, ya que eres terriblemente timida y nunca has podido desarrollar 
grandes habilidades comunicativas. Pero sabes que en España hay grandes sanadores y estás segura 
de que es una gran oportunidad para aprender nuevas técnicas y hechizos. Y por fin el idioma no es 
un problema. 


Aunque vienes con muchísima ilusión, no acabas de entender por qué quieren que vayas 
concretamente a una escuela de artes oscuras que claramente va en contra de todo lo que te han 
inculcado hasta ahora. Lo único que tiene sentido es que sigan las palabras de Erlinda: "para hacer el 
bien, hay que conocer cómo funciona el mal”. Harás cuanto esté en tu mano por entender las 
motivaciones del resto de estudiantes y hacer amigos nuevos. Además, aquí hablas el idioma y no 
tendrás tantas dificultades. 


Tus notas en Herbología, Cuidado de Criaturas Mágicas, Transformaciones y Pociones son 
excelentes. Pero Historia de la Magia y Defensa Contra las Artes Oscuras son tus puntos débiles. 
Sabes que en Pazo son asignaturas fundamentales, incluso tienen asignatura de Artes Oscuras como 
tal, por lo que tienes una oportunidad muy buena para aprender. 


Al llegarte has encontrado con que la mitad del castillo (que se encuentra bajo el puente que separa 
España y Portugal) está anegado, una de las torres parece a punto de caerse y hay grietas por todos 
lados. Parece mentira que este colegio tenga peor construcción que el tuyo de la India, aunque igual 
es algo típico de los colegios españoles o de artes oscuras. No acabas de entender la decoración 
basada en desastres naturales o climatológicos, pero ciertamente le da un aire tétrico y chungo. 


El Ministro de Magia Español te ha dado la bienvenida y te llevó con él a Pazo, ya que será profesor 
del mismo este semestre. Te presentará a tus compañeros y profesores el primer día de clase. Todo 
un honor, la verdad. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Superar tu timidez y hacer algún amigo. 
e Objetivo Principal: Descubrir qué sucede en el colegio y porqué tienen esta decoración tan 
extraña. 


e Objetivo Secundario: Ayudar a quien tenga su energía descompensada a tener un buen 
equilibrio cuerpo-mente-espíritu. 
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Relación con los demás personajes: 


Dado que no conoce a nadie no se le proporciona información al respecto. 


Anexo IV — Fichas PJs Sesión 4 — Ramas y Raices 
En este anexo se presentan las fichas de PJs relativas a la Sesión 4 — Ramas y Raices. 


TBD 


Anexo V — Fichas PJs Sesión 5 - TBD 


En este anexo se presentan las fichas de PJs relativas a la Sesión 5 — TBD. 


TBD 


Anexo VI — Fichas PJs Sesión 6 - TDB 


En este anexo se presentan las fichas de PJs relativas a la Sesión 6 - TBD. 


TBD 
Anexo VII — Fichas PNJs 
En este anexo se presentan las fichas de PNJs. 


Cynthia Schwartz - Profesora de Artes oscuras y Transformaciones 
Datos personales: 


Especie: Humana Género: Femenino 
Sangre: Sangre limpia Edad: 40 años 


Origen: Munich (Alemania) 


Historia del personaje: 


Mujer de origen Germano de templanza y carácter fuerte, pasaste una infancia bastante común a la 
del resto huyendo de fantasmas familiares del pasado. Tu familia siempre ha estado relacionada con 
las artes oscuras, desde Emeric el Malvado en la edad media, hasta Antón Vogel y algunos mortifagos 
más recientemente. En tu primer viaje a España aprendiste sobre las guerras mágicas de San Juan y 
te llamó poderosamente la atención ese tal Lord Drake. Fuiste seleccionada hace varios años como 
profesora en Pazo por tu buena relación con Pedro Frades el antiguo director y portus grandes dotes 
mágicas en DCAO y transformaciones. 


Aunque tienes una predilección por los sangre pura no eres excluyente con mestizos ni radical con el 
tema. 


Es cierto que cuentas que te trasladaste a España para estudiar las guerras mágicas, pero realmente 
te exiliaron de Alemania. Empezaste a usar artes oscuras, muy oscuras, te especializarte en 
necromancia y levantaste muchos muertos, empezando a crear tu propio ejército. Tu intención era 
proteger la magia y al Ministerio, pero nadie lo entendió. El revuelo causado y el miedo en el mundo 
mágico hicieron que no puedas volver a tu país en 10 años, aunque ya ha pasado buena parte de ese 
tiempo. 


Sugerencias de interpretación: 
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Hacia tus alumnos muestras un carácter serio, aunque se te puede llegar a ver un lado maternal y de 
proecupacion por estos un mix perfecto entre la señorita Rottenmeier y Molly Weasly. Hacia tus 
compañeros eres la tipica profesora de serie americana veterana con clase incluso con un puntito 
sexy, pero con la que siempre se puede tomar un café tienes relaciones fluidas cordiales y de trato 
amable. 


Claire Smith - Profesora de DCAO, Herbología y cuidado de criaturas mágicas 
Datos personales: 


Especie: Humana Género: Femenino 
Sangre: Mestiza Edad: o años 


Origen: Nueva York (EEUU) 


Historia del personaje: 


Joven de origen norteamericano criada en una familia humilde de clase baja, paso su infancia en un 
caserío en los suburbios de New york su vida se basa en su amor a la naturaleza y animales. Tras sus 
estudios en Ilvermory se especializo en criaturas mágicas y herbología. Lleva un par de años en Pazo 
debido a una invitación de la antigua directora, Felicidad Perpetua, debido a sus grandes dotes en 
criaturas y plantas. Además, también desarrolla la asignatura de DCAO (defensa contra las artes 
oscuras). 


Sugerencias de interpretación: 


Con los alumnos tienes relaciones cercanas. Al fin y al cabo, la diferencia de edad no es mucha. 
Intentas trasmitir tus conocimientos de manera dinámica y amigable, siempre dispuesta para ayudar 
a todos. Se puede decir que eres el prototipo de chica americana que, de no ser bruja, estaría en 
Harvard de becaria. Eres siempre amable, dulce y trabajadora. Un rayo de luz que ilumina allá por 
donde pasa. Con tus compañerostienes una relación cordial de ayuda y apoyo mutuo. Eres aficionada 
al consumo de la amapola, ya que te relaja y tranquiliza. Aunque a veces se te va un poco la mano y 
están relajada de más. 


Alfio Gadafi— Profesor de Encantamientos, Runas y Alquimia 
Datos personales: 


Especie: Humano Género: Masculino 
Sangre: Sangre limpia Edad: 33 años 


Origen: Granada (España) 


Historia del personaje: 


Alfio es un joven de origen hispano con ascendencia persa y otomana, tuvo una infancia acomodada 
en una familia de alta poder adquisitivo. Siempre destaco en los encantamientos, la alquimia y las 
runas. Tras educarse en Pazo y terminar sus EXTASIS, partió por diferentes países de oriente para 
recopilar conocimiento y sabiduría. Es un joven de carácter misterioso, serio y tranquilo. Procura estar 
apartado y ser escueto en palabras. Se incorporó hace poco como docente a Pazo. Vive secretamente 
enamorado de la profesora Pitia Trelawney-Fuster. 


Sugerencias de interpretación: 
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En general muestra una actitud pensativa distraída, siempre absorto en poesías o libros. Aunque 
muestra una actitud filosófica con sus alumnos, siempre intentado sacar su máxima capacidad. Es 
apacible y amable, aunque serio. Con sus compañeros suele ser parco en palabras. Tiende a la filosofía 
como forma de respuesta. Sus relaciones son bastante neutras, aunque es serio tiene una parte de 
preocupación y afecto hacia las demás personas. 


Pitia Trelawney Fuster - Profesora de Pociones y Adivinación 
Datos personales: 


Especie: Humana Género: Femenino 
Sangre: Mestiza Edad: 35 años 


Origen: Madrid (España) 


Historia del personaje: 


Pitia es una mujer de buena familia castellana de costumbres clásicas. Tras terminar sus estudios y 
transcurrida una infancia y juventud normal, se fue con su prima mayor Sibyl Trelawney a estudiar el 
noble arte de la adivinación. Aunque al poco tiempo, y por la fama que adquirió su prima, se alejó para 
forjarse una identidad propia. Ha estudiado la adivinación tradicional y acabó dando clases en Pazo. 
Se ha creado una reputación por sí misma, pero su prima y su madre siempre la sobrevuelan como las 
famosas de su familia. Como dato a destacar, tiene gran influencia de su madre, la vidente muggle 
de la cual tomas tu apellido, Aramis Fuster. Que ellas hayan triunfado y sean famosas le parece una 
gran injusticia, ya que no lo merecen. 


Sugerencias de interpretación: 


Eres el misticismo en persona. No entiendes de relación, solo te dejas fluir. Te fías de lo que las cartas 
y las hojas del té te digan de cada persona. Es un buen espejo para mirarlos. Eres alegre con todos 
hasta que te dejen leerles la mano. Una vez hablen los secretos de la adivinación es cuestión de ver 
que dicen. 


Shariba Gadafi - Profesora de Parsel y Criaturas Mágicas 
Datos personales: 


Especie: Humana Género: Femenino 
Sangre: Sangre limpia Edad: 37 años 


Origen: Granada (España) 


Historia del personaje: 


Shariba es una mujer de origen hispano con ascendencia persa y otomana, tuvo una infancia 
acomodada en una familia de alto poder adquisitivo, siempre destacó en las artes oscuras siendo 
capaz de hablar parsel. Tras educarse en Pazo y terminar sus EXTASIS, partió por diferentes países 
de América y Asia para trabajar y conocer a las diferentes criaturas mágicas, especializándose en las 
más peligrosas (en efecto le va la adrenalina). 


Además, durante tus viajes conoció a la profesora Smith (Actual profesora de Pazo de criaturas y 
herbología) la cual se volvió su amiga. Tras sus múltiples viajes se instaló en un rancho en Texas 
cuidando criaturas. Aunque hace poco se le ofreció ir a dar clase a Pazo, donde trabaja su amiga y su 
hermano pequeño. Aceptó sobre todo cuando le mencionaron la palabra basilisco. Y, ¿qué puede dar 
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más adrenalina que controlar a una panda de post-adolescentes y un basilisco? Además, hay un elfo 
libre, qué gran oportunidad de estudio. 


Sugerencias de interpretación: 


Eres una persona afable de carácter simpático, eres un alma libre sociable. De cara a los alumnos estás 
siempre dispuesta a ayudar y enseñar y compartir tus conocimientos. De cara a los profesores eres 
amable y estás encantada de dar clase, estás ilusionada y siempre dispuesta a ayudarlos también. 
Respecto a tu hermano él antes no era así de rancio y seco, pero es tu hermano y le quieres. Sabes 
que está enamoradísimo de su compañera, la profesora Trelawney-Fuster, la cual aparentemente le 
ve como a un hermano. De cara al elfo libre, sería divertido que le trates como a un sujeto a estudiar. 


Alder Urtubey Moreau — Ministro de Magia 
Datos personales: 


Especie: Humano Género: Masculino 
Sangre: Sangre limpia Edad: 33 años 


Origen: —Maule-Lextarre (Francia) 


Historia del personaje: 


Naciste el 21 de enero de 1989, hijo de Andoni Urtubey y Béatrice Moreau, ambos magos que se 
conocieron trabajando en Le Ministéere des Affaires Magiques de la France. Alder inició sus estudios 
en la Academia Mágica Beauxbatons, pero dado su carácter revolucionario, contrariamente a la 
creación del ministerio francés, fue expulsado de la Academia durante su cuarto curso y acabó 
entrando en la Escuela de Pazo d'Cruze donde formó parte de la casa Urogallo destacando como 
jugador de quidditch. 


Alder, aun siendo un sangre limpia, siempre ha sido muy controvertido con sus opiniones y ha 
defendido la igualdad entre magos, brujas y criaturas mágicas y la convivencia con los muggles. Al 
abandonar la escuela, Alder empezó carrera política en España hasta conseguir liderar el partido 
político mágico PME y convertirse en el Ministro de Magia. 


Desde las Elecciones, tras tu victoria y toma del cargo, has impulsado numerosos cambios para 
promover la igualdad entre criaturas mágicas. Así como numerosas reformas en leyes mágicas, has 
regulado la banca mágica, etc. En definitiva, estás haciendo cambios y muy importantes. 


Pazo ha estado sin director siendo guiado por los 4 jefes de casa que quedaron tras la tragedia 
ocurrida en las elecciones. Aunque parece que el final del curso anterior y este pintan bien, te 
preocupa lo que los profesores te van transmitiendo: torres anegadas, profesores heridos, y una 
profecía surgida en mitad del curso anterior. La verdad es que por ahora debes ser cauto y ver cómo 
avanza, pero no pierdes ojo. Estudiaste en Pazo y sabes que lo que viene pasando desde hace unos 
tres meses no es normal, pero tampoco quieres alarmar a estudiantes ni docentes. No estaría de más 
preguntar a algunos estudiantes para ver qué podrían saber ellos, al fin y al cabo, corretean por todas 
partes. Para apoyar al colegio has decidido aceptar la invitación a dar un seminario mágico sobre 
historia y artefactos muggles, además así podrás aprovechar entablar mejores vínculos con los 
profesores y ver si cuadran con tu línea de liderazgo. 


Indicaciones para la Sesión 3: 


e Temario a tratar: Desde Pazo se te ha solicitado que expliques el conflicto de las Navas de 
Tolosa ya que coincide con parte del temario de historia mágica a tratar en el curso, pero 
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siendo este la parte muggle. Además, te han pedido que instruyas sobre ciertos objetos 
muggles para que los alumnos conozcan la cultura muggle. 

e Mejorar Acuerdos con Mejik: Desde la escuela India Mejik se ha vuelto a poner en marcha 
los intercambios de estudiantes y te encargarás de llevar a la alumna seleccionada este año a 
Pazo. Durante sus primeros días en España ha permanecido contigo bajo la protección y 
tutela del ministerio. Procede de una larga estirpe de magos que, en su origen, venían de 
Aragón. Vas a presentar a Valentina Nahasape al resto de estudiantes y les alentarás a que la 
ayuden a integrarse. 


Relación con el profesorado de Pazo: 


e  Pitia Trelawney Fuster: La conociste en Pazo, estaba en un curso superior a ti y te pareció una 
persona curiosa y peculiar al guiarse por las energías que le transmiten las personas más que 
por hechos o palabras. Parte de tu actividad política se vio impulsada por sus visiones, ya que 
te dijo que te veía uniendo al mundo mágico. Es prima de Sybil Trelawney, la que profetizó la 
caida de Voldemort, e hija de Aramis Fuster (vergienza del mundo mágico, ya que finge ser 
muggle y hace cosas extrañísimas en televisión y redes sociales). Sabes que su relación con 
ambas es bastante mala. Pero ella te cae bien. Es profesora de Adivinación y Pociones. 

e Alfio Gadafi: Compañero tuyo de estudios. Pertenecía a la casa Linces era un chico serio, 
distraído y generalmente absorto en libros de poesía. Es bastante prudente y tenía fama de 
buen mago en encantamientos. Es un buen hombre aunque puede parecer frío al principio. 
Tiende a no acercarse a la gente, pero tú, que le conoces desde hace muchos años, sabes que 
es todo fachada. Es profesor de Encantamientos, Runas, Alquimia e Historia de la magia. 

e Claire Smith: No os conocéis, pero sabes que procede de llvermorny, la escuela 
estadounidense. Lleva un par de años aquí como docente. Es profesora de Herbología, 
Cuidado de Criaturas Mágicas y Defensa Contra las Artes Oscuras. 

e Cynthia Schwartz: Profesora de origen germano. Tampoco la conoces, pero sabes que lleva 
años en Pazo y que tenía muy buena relación con Pedro, el antiguo director. Es profesora de 
Transformaciones y Artes Oscuras. Sí, como bien sabes, en Pazo se enseñan artes oscuras 
como parte de la ideología del colegio. 


Cirdan — Elfo doméstico 
Datos personales: 


Especie: Elfo Género: Masculino 
Sangre: Elfo Edad: 225 años 


Origen: — Casa de la familia Gascón 


Historia del personaje: 


Naciste en la casa de una de una familia mágica descendiente de una generación de elfos domésticos 
que llevan generaciones sirviéndoles. Aunque como familia son algo raros, se basan en tradiciones 
muggles como darte vacaciones o pagarte sueldo. Cosa que para ti como elfo es una ofensa, note lo 
mereces. Estás orgulloso de tu larga estirpe de antepasados elfos y fieles a una familia que además 
os trata bien. Excentricidades de magos. 


Durante tus últimas vacaciones obligadas hace 10 años conociste a un elfo libre, Eru, del que te 
enamoraste en secreto. Pero claro vuestro amor es imposible, él es un elfo libre y tú perteneces a una 
familia y no quieres renunciar a ello, ni puedes. 
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Durante los últimos años con la familia Gascón lo que has hecho ha sido fundamentalmente cuidar 
de Luisa, la niña pequeña de la casa (ahora tiene 17 años). Hace unos meses ella volvió a Pazo, la 
escuela mágica, para empezar sus estudios universitarios. Sus padres han decidido mandarte con ella 
a la escuela para ayudarla en sus quehaceres diarios en este inicio de curso. Sabes que a ella no le hace 
ninguna gracia ya que considera que es demasiado mayor para estas atenciones. 


Al llegar a Pazo os encontrasteis con que la escuela es un caos: los pasillos están inundados, los 
animales han desaparecido y mil cosas están fuera de su sitio. Luisa te ha pedido que ayudes a uno de 
los profesores, Gadafi, para deshacer todo este caos y que de paso ayudes en las cocinas. Estás 
encantado con esta perspectiva, así conoces a otros elfos. Además, te has enterado de que Eru, tu 
gran amor, estudia aquí en la escuela (un elfo estudiando en una escuela de magia, no sabes si te 
gusta mucho esto, la verdad). Es una oportunidad estupenda para verle y reencontraros. ¿Quién 
sabe? Quizá por fin pueda surgir el amor. 


Objetivos: (Sesión 3) 


e Objetivo Personal: Reencontrarte con Eru sin ser vistos y descubrir si siente lo mismo. 
e Objetivo Principal: Ayudar a deshacer el desastre de la escuela. 
e Objetivo Secundario: Cuidar a Luisa. 


Relación con los demás personajes: 


e Luisa Gascon: estu niña bonita, la protegerías de cualquier cosa incluso con tu vida. 

e  Eru: crees que es el amor de tu vida, pero no sabes si él siente lo mismo que tú. Aquel verano 
en Benidorm te dejó tocado. 

e Alfio Gadafi: le acabas de conocer, te parece un mago muy respetable y con gran sabiduría 
pero no sabes gran cosa de él. 


Sylvie Carrow Sinistra 
Datos personales: 


Especie: Humana Colegio de Origen: Hogwarts 

Sangre: Sangre limpia Ideología religiosa:  Atea 

Género: Femenino Casa actual: 

Edad: 19 años Hechizo propio: Mucus ad Nauseam 


Historia del personaje: 


Eres hija de Aurora Sinistra, profesora de Astronomía en Hogwarts (mejor amiga de la profesora 
Trelawney, la cual es enemiga acérrima de la profesora de Pazo de Adivinación Trelawney-Fuster) y 
de Amicus Carrow (mortífago encerrado en Azkaban y que fue también profesor en Hogwarts 
durante el tiempo en que Snape fue director). 


Estás en contacto con muchos magos oscuros gracias a tu padre, el cual te introdujo en las artes 
oscuras, las cuales quieres perfeccionar. 


Hace 5 años, investigando en la sección prohibida de la biblioteca de Hogwarts te topaste con un 
pergamino que ha cambiado tu vida. Hablaba de tres reliquias vinculadas a un mago oscuro muy 
poderoso, Lord Drake. Tuviste una visión donde veías a una bruja pelirroja de ojos verdes que sostenía 
un gran grimorio entre sus manos. Ella te miró fijamente y empezó a lanzar hechizo tras hechizo hasta 
vencerte, dejándote al borde la muerte. Te despertaste en el suelo de la biblioteca cansada y 
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sudorosa. Desde entonces sueñas con ella cada noche. No para de insistir en que la liberes y te dará 
todo su conocimiento. 


Has investigado muchísimo y has descubierto que estas tres reliquias son una daga, un espejo y un 
grimorio. Sospechas que dentro de cada reliquia hay una bruja encerrada y que tienen relación directa 
con Lord Drake. 


En esos contactos con magos oscuros amigos de tu padre, llevas tiempo hablando con Antonio, el tío 
de Lola, una de las estudiantes de Pazo, sobre temas de artes oscuras. Te habló de un espejo, herencia 
de sus padres que es una reliquia antigua, procedente de la llamada batalla de San Juan, y de sus 
propiedades (al decir el nombre de alguien, puedes ver sus recuerdos y sentimientos y controlarlos, 
modificarlos, absorberlos... aunque no sabes cómo se usa). Sabes que se trata de una de las tres 
reliquias. 


Hace unos meses (a principios de este año 2023) te contó que tiene problemas con su familia, ya que 
su hermano (padre de Lola) quiere deshacerse del espejo y entregarlo al Ministerio español de magia. 
Le has convencido de que dejarlo en la casa familiar es peligroso ya que podrían entregarlo, así que 
te lo ha dado para que lo escondas, por ahora, en Pazo. El tío de Lola lo roba de la casa familiar y te lo 
da en junio de 2023. 


Al venir a Pazo para hacer la entrevista inicial y la visita de acceso a la escuela universitaria, has 
aprovechado para esconderlo en el llamado Faiado (la sala de Menesteres española). Pazo detecta 
que una bruja oscura está atrapada en el espejo queriendo liberarse y reacciona pasando cosas raras: 
los profes no pueden acceder a algunas salas, lo que obliga al cambio de líderes de casas, hay 
remolinos en el río que afectan al mundo muggle y que han hecho que se haya inundado una torre de 
la escuela, se ha activado un artefactos mágico, el huevo de basilisco que llevaba decenios inactivo 
ha empezado a hacer cosas raras, las mascotas han huido y se han escondido en diferentes partes del 
castillo (incluida la sala de los menesteres), Claire Smith (profe amapola) apareció inconsciente y lleva 
así unos días, etc. Pazo está puteando a los profesores: revelando secretos chungos, sobre todo de 
Gadafi y Schward. Es su forma de llamar la atención de que algo chungo está pasando. 


Seguramente en Pazo, siendo una escuela de artes oscuras, habrá información sobre el resto de 
reliquias, que, sin duda, están en España. 


Objetivos: 


e Objetivo Personal: Descubrir quiénes pueden ser tus aliados y hacerte amiga de ellos. 
e Objetivo Principal: Descubrir información sobre las demás reliquias. 
e Objetivo Secundario: Que nadie encuentre el espejo ni sepan que está en Pazo. 


Relación con los demás personajes: 


e Eragon: Le conoces de Hogwarts. Es más pequeño que tú, por lo que no os habéis 
relacionado, pero sabe que eres hija de la profesora de Astronomía, aunque no sabe quién es 
tu padre. 

e Lola: La sobrina de Antonio, quien te ha dado el espejo. 

e Luisa: No la conoces, sabes que es súper fan de los muggles y poco más. 

e James: Os conocisteis cuando estuviste de intercambio en Illvermorny, la escuela 
estadounidense. Sabes que es descendiente indirecto de Voldemort, lo cual te parece 
maravilloso, aunque él lo oculta. Sabe quién es tu padre. Ten cuidado. O quizás sea un aliado 
potencial. 
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e Mario: El capitán del equipo de Quidditch. Aparte de eso no sabes nada de él. 

e Michelle: La has conocido durante la semana anterior al inicio del curso. Es la jefa de 
animadoras y novia de Mario. Una tipa encantadora, la verdad. 

e Alejandro: Tampoco le conoces. Es el primo de Eragon y el delegado de curso. 

e  Eru: Un elfo libre. El Ministro de magia español le ha metido en el colegio como parte de sus 
políticas actuales de acercamiento al resto de criaturas mágicas. 

e Valentina: Nueva estudiante de intercambio procedente de India. No os conocéis. 


Anexo VII! — Periódicos Sesiones 

En este anexo se presentan los periódicos de todas las sesiones. Hay que tener en cuenta que algunas 
de las noticias vienen derivadas de acciones, decisiones y consecuencias de los PJs, por lo que habría 
que adaptarlos según lo que acontezca en las sesiones. “Lo que Pace en Pazo” es un periódico escrito 
por alumnado de la escuela y las noticias han de tener ese tono. “La Gaceta Tuerta” es el periódico 
referente del mundo mágico en España. 
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Domingo, 
3 de julio de 2022 


fa Gaceta Tuerto 


Últimas noticias del mundo mágico 


y muggle 


Numero 
3512 


¿Elecciones en peligro? 


Peligro en la desocracia 


¿Puede estar en peligro nuestra 
democracia? Tras el asesinato de la 
Primera Ministra, nos preocupa que 
pasará ahora, pero no teman, nuestra 
carta magna ha previsto todas las 
contingencias: debido a la cantidad de 
asesinatos de gobernantes en los 
primeros siglos del milenio, siempre se 
ha contemplado la posibilidad de que 
algo así pudiera ocurrir, así que ahora 
ostentará el poder el viceprimer 
ministro Alder hasta que se realicen las 
elecciones tal y como se habían 
planteado. 


Detención de la directora de Pazo 


Detenida la directora portuguesa del 
colegio de Pazo por el presunto 
asesinato de su marido el anterior 
director Pedro Frades, Ana de más de 
110 años de edad (nunca ha querido 
reconocer el año de su nacimiento) una 
de las organizadoras del partido 
amisto, concierto y entrega de becas, 
fue sacada del colegio por los Aurores 
que estaban en el evento. Parece ser 
que también se la acusa de facilitar el 
veneno que acabó con la vida de la 
primera ministra Felicidad, pero aún 
no hay una acusación sobre el tema. 


La ministra saliente es envenenada y muere durante el mitín de los candidatos 


¡Asesinadal 


Muere Felicidad Perpetua, Primera Ministra de Magia, en extrañas circunstancias 


Lo que hasta este sábado parecía imposible 
que ocurriera en nuestro país, se ha 
consumado. Un magnicidio. 


La primera ministra Felicidad Perpetua 
Ortega ha muerto este sábado, según ha 
podido saber este periódico, envenenada. 


Sucedió durante lo que se presagiaba como 
una jornada lúdico-festiva: con el partido 
amistoso de Quidditch entre el equipo de 
Pazo y el de Durmstrang, la entrega de becas 
de música para la escuela de Pazo, el 
concierto de los muy reconocidos Amoris 
Finis y el primer cara cara entre los 
candidatos a ocupar el puesto de Primer 
Ministro (puesto que ha quedado vacante 
antes de tiempo y ocupará en funciones el 
candidato liberal y viceprimer ministro 
Alder Urtubey). 


Pero nada fue como se esperaba. 


Los escándalos en el colegio Pazo, la 
salida del armario del candidato 
conservador Ross Dendron (según las 
malas lenguas con el objetivo de 
pescar votos entre el colectivo 
LGTBIQ+M), y lo que ha roto un poco 
los corazones de todos: el 
ASESINATO de Felicidad Perpetua. 


Entre los asistentes pudimos ver a su 
esposa Cayetana Domenech 
acompañada de su hija (otra de las 
noticias del día) haciendo gala de su 
contención emocional habitual; al ya 
primer ministro en funciones (y más 
que posible primer ministro con 
todos sus derechos) haciéndose cargo 
de todo (cuando se supo la noticia sus 
gritos fueron desgarradores); a su 
secretaria (y posible amante) desecha 
en lágrimas y las risas de la ahora 
detenida Ana... Un final triste para un 
día que debía ser feliz. 


QUIDDITCH 
Los dementores 


Victoria aplastante 


El equipo gallego vuelve a arrasar 
en su último partido, tras ganar 
por una diferencia de 300 puntos 
a su rival, Los Gallos. 


EMPLEO 
Elfo doméstico 


Familia Huertas 


La familia Huertas busca elfo 
doméstico especializado en cuidado 
de niños. Absténganse elfos menores 

de 200 años. 
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Cartuchera de varitas 
Lo último de moda 


Varitas Orihuela 


Si quieres estar a la moda, no puedes 


dejar pasar esta oportunidad. 


Cartucheras de varitas con un 40% de 


descuento. ¡¡Compra una ya!! 
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Domingo, Numero 
7 de mayo de 2023 59 
Ultimas noticias de nuestra escuela 
Elección de delegad(D 


¿Quién decidirá por 12 


El próximo mes de junio tendremos 
que decidir quién será nuestro 
delegado o delegada de curso. Como 
bien sabéis, nuestra escuela no compite 
entre casas, por lo que necesitaremos 
llegar a un acuerdo para saber quién 
tomará ciertas decisiones por tod(Os 
nosotrí(as. 


¿Deseas ser tú quién nos dirija? Te 
queda poco tiempo para sumar votos a 
tu causa, ya que el próximo día 24 de 
junio serán las elecciones. 


> 
Extraño Mensaje en la caja 


Sigue sin resolverse el misterioso 
mensaje que se escuchó al abrir la caja 
de final de la gymkana de bienvenida 
de los primeros días de clase. 

El objeto final, una hermosa caja 
tallada, reveló un extraño mensaje que 
nadie ha conseguido desvelar. Este 
decía: 


“Aunque bajo la tierra mi amante 
cuerpo esté, 

escríbeme a la tierra, que yo te 
escribiré. 

Escribe a la tierra con brillo de faca, 
refleja en el sarab y descifra el ru, 

los cánticos de damas que perecen en la 
noche previa a las llamas, 

y derrumba las cadenas de la negra 
guardia. 

Escribe con sangre que deriva de la 
raíz y forma nueva rama, 

pues cuando llegue la noche más corta 
del año, surgirá mi cuerpo en duro 
estaño 

y sumirá la magia en la noche de 
antaño.” 


¿Broma o maldad? La investigación continúa... 


IRaleficio descontrola a profes y casas 


El pasado 1 de mayo, Día de los Trabajadores en el mundo muggle, alguien 
aprovechó los festejos externos, que como sabemos revolucionaron nuestra propia 
escuela y produjeron gran alboroto, para lanzar un maleficio contra Pazo y sus 
profesores. 


Hasta ahora no se ha encontrado a la persona, elfo o criatura mágica responsable del 
mismo, aunque el profesorado sigue investigando. 


La consecuencia básica ha sido un extraño intercambio en la asignación de profes y 
casas, ya que ningun de ells ha sido capaz de volver a entrar en las habitaciones 
comunes de sus casas desde entonces. 


Naturalmente, esto no supone un gran problema para el día a día, pero es curioso 
que aún no se haya descubierto al responsable. 


¿Quieres Colaborar Con nuestro periódico? 


Puedes escribirnos a magia(Ofactoriadelrol.es 


NC — ND 


QUIDDITCH 
Primeros 
entrenamientos 
¡Únete! 


Este sábado darán inicio los 
primeros entrenamientos para 
quidditch. Os animamos a tomar 
parte y sacar lo mejor de vuestras 
escobas. 


SE BUSCA Mascota perdida 
Foulard perdido AYUDA URGENTE 
Profesora Ratón desaparecido 


Se sigue buscando foulard perdido 
durante la gymkana del pasado mes 
de enero. Se recompensará a quien 
entregue tanto el foulard como a la 
persona responsable de su 
desaparición. 


Mi querido ratón, Ratatouille, 
desapareció hace dos días y nadie lo 
ha visto. 

Es blanco y beige, pequeñito, y tiende 
a morder, así que mejor no lo cojáis. 
Gracias. 
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£o que pace Pazo 


Número 60 


Últimas noticias de nuestra escuela 


Único periódico escrito por alumn(Ws de Pazo 


¡Profesora afacadal 


La profesora Claire Smith creemos que fue 
atacada hace una semana por algo o alguien 
mientras hacía sus rondas habituales por el 
colegio. Algunos alumnos creen que 
simplemente ha tomado más amapola de la 
debida, pero el que aquí escribe lo duda. 


Los profesores no nos han dado información, 
pero parece ser que está sumida en una especie 
de letargo o que ellos la mantienen así, a saber 
por qué razón. 


La situación es preocupante y no sabemos cómo 
repercutirá en nuestras clases de este curso. 


JRascotas extraviadas 


Parece que a nadie le importa demasiado, 
pero desde hace unos meses están 
desapareciendo mascotas de todos los 
alumnos y profesores. 


En nuestro número de mayo informé sobre 
la desaparición de Ratatouille, mi ratón. 
Entonces me llamaron exagerada y no me 
hicieron ni caso. Pero ahora que ya son más 
de diez las mascotas desaparecidas, 
deberíamos empezar a replantearnos qué 
sucede. 


Igual no era culpa mía por no darle su queso 
favorito... 


Rayo cae en la torre de Adivinación 


El pasado día 15 de septiembre la tormenta causó daño en la torre. 


Como si no tuviéramos suficiente con el maleficio lanzado el curso pasado que obligó a los profesores a 
intercambiar casas, el pasado día 15, durante una de las tormentas más tremendas que se recuerdan en 
la zona, cayó un rayo sobre la torre de Adivinación que ha destruido parte de la misma. 


Esto en sí no debería ser relevante, si no fuera porque un potente hechizo se supone que debería 
protegerla. 


Además, el río ha subido su caudal, inundando partes del colegio a las que ahora no podremos acceder. 
Por todos lados se pueden encontrar trozos caídos de paredes, ventanas y puertas. 
¿Qué está pasando en Pazo? ¿porqué nadie hace nada? 


Este curso tendremos alumnas de intercambio y la visita del Ministro de Magia español, ¿no os preocupa 
qué piensen de nosotr(Os? Tenemos que hacer algo para arreglar esto, 


Desde junio no dejan de suceder cosas extrañas y empiezo a pensar que si no lo paramos lOs estudiantes, 
nadie lo hará por nosotr(Os. Os animo a indagar y hacer presión para que esto se solucione lo antes 
posible, 


QUIDDITCH 
Primera victoria de nuestro 
equipo 


Después de la magnífica selección de 
nuevos jugadores, ha empezado la primera 
ronda de partidos y con ella la primera gran 

victoria de nuestro equipazo. 
Mario, nuestro capitán, parece que sabe 
sacar lo mejor de nuestra gente. 
¡Ánimo equipo, creemos en vosotr(Os! 


A 


Invitado especial 


MINISTRO ALDER 


Grupo de estudio 
ESTUDIOS MUGGLES 


Por Luisa Gascón 


Este curso tendremos la visita de nuestro 
querido Ministro Alder. Estamos encantadOs 
de poder contar con él para este cuatrimestre 
y os animamos a conocerle y no desperdiciar 

esta oportunidad. 


Querid(9s compis, os animo a uniros a mi grupo 
de estudio para la asignatura de Estudios 
Muggles, ya que este curso tendremos nuestras 
primeras sesiones y estoy segura de que 
podremos sacarle más provecho si estudiamos 
juntOs. 
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martes, 
23 de enero de 2024 


Lo que pace Pazo 


Número 69 


Últimas noticias de muesfta escuela 


Único periódico escrito por alumn(Os de Pazo 


¡Peligro: basilisco! 


Tras el hurto de un huevo de basilisco del 
despacho de la profesora Schwartz y el 
profesor Gadafi en la jornada de clase 
impartida por el Ministro, se ha divisado a un 
basilisco en los alrededores del colegio. 


Los profesores no nos han dado información, 
pero parece ser que la madre basilisco ha 
detectado que su huevo no está siendo 
protegido y ha atacado ya a varios muggles. 


La situación es preocupante y se recomienda 
precaución. 


Nueva ditectota de Pazo 


Nuestra querida profesora Cynthia Schwartz 
ha sido elegida por mayoría en las elecciones 
a directora de Pazo. 


Su contrincante, el profesor Gadafi, se quedó 
a unos escasos 5 votos de conseguir la 
victoria. 


Profesores, empleados y fantasmas de la 
escuela celebran poder contar de nuevo con 
alguien que dirija Pazo, esperando que su 
liderazgo solucione los grandes y terribles 
problemas que acosan a nuestro centro. 


Las plantas invaden Pazo 


Tras controlar los efectos de la inundación, numerosas plantas han comenzado a brotar sin control en 


Pazo. 


El descontrol sigue reinando en los pasillos de nuestra escuela. Tras el maleficio del curso 


pasado que obligó a los profesores a intercambiar casas, las inundaciones del pasado trimestre, 


la pérdida de las mascotas y el rayo en la Torre de Adivinación, una nueva desgracia invade 


Pazo. 


En los pasados días, las plantas han ido invadiendo los pasillos y salas de Pazo, bloqueando 
algunas partes del colegio, levantando los suelos y destrozando paredes, ventanas y puertas. 


Por favor, andad con cuidado, ya que es fácil tropezarse con ellas. 


Esperamos que la nueva directora se haga cargo de este tema y los anteriores... 


QUIDDITCH 
Tres derrotas consecutivas 


Después del magnífico inicio de 
temporada, el resultado de los últimos 
partidos no augura nada bueno para 
nuestro equipo. 

La ausencia total de Artai, alguna falta de 
Eru y la desaparición de Luisa, aquejan a 
nuestro equipo. Pero aún confiamos en 
ellos. ¡A por todas Pazo! 


Invitada especial 


SORPRESA ESPECIAL 


Este curso tendremos la visita de una gran 
magizoóloga especializada en criaturas 
peligrosas (XXXXX). Estamos deseando darle la 
bienvenida, saber quién es y que nos enseñe 
todo lo que pueda sobre estas increíbles 
criaturas. 

Y ya de paso, a ver si soluciona el tema del 
basilisco... 


ALUMNA DESAPARECIDA 


Luisa Gascón 


Nuestra querida Luisa ha desaparecido y no 
sabemos nada de ella desde ayer. Rogamos que 
si alguien sabe de su paradero se lo haga saber a 

cualquier miembro del profesorado. 
Cirdan, su elfo doméstico, también la está 
buscando. Podéis comunicar con él en caso de 
que sepáis más. 


IS o 
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Anexo IX — Clases de las Sesiones 
En este anexo se presentan las presentaciones y textos utilizados en las clases de cada sesión. 


Sesión 1-— Vientos de Cambio 
No se realizaron clases en esta sesión. Pero sí una gymkana, de la que se explica la lógica a 


continuación. También había pistas ocultas relacionadas con los objetivos de los PJs, que se listan 
después de la gymkana. 


Lógica de la prueba por equipos. 


Todo el mundo sabe que Pazo D'Cruce tiene cuatro casas con características muy distintas. Pero en 
esta escuela se promueve la cooperación entre casas y el funcionar como un único equipo. 


Por ello, al inicio de cada curso, se divide a todo el alumnado de Pazo en pequeños grupos. Y, a su 
vez, estos grupos en dos equipos mezclando casas. Cada año se propone algún tipo de prueba por 
equipos, dónde se colabora entre casas y compite al mismo tiempo. 


Este año la prueba consiste en la búsqueda de un objeto que está oculto. La naturaleza del objeto es 
desconocida para los PJs. 


¿Dónde está? 


El objeto se encontrará en una de las salas cerradas, en concreto en el despacho de una de las 
profesoras. 


Para entrar deben desactivar una runa y usar alohomora. Si no desactivan la runa se les quedará la 
lengua de trapo durante 5 minutos de juego, sin poder hablar claramente. Y, además, alohomora no 
abrirá la puerta. Una vez desactivada la runa, alohomora sí abrirá la puerta. 


¿Cómo está oculto? 


Tiene un hechizo que lo disfraza de cuadro en la pared. Para volverlo a su naturaleza tienen que usar 
el hechizo apropiado. Este hechizo lo pueden encontrar en un libro en la biblioteca. Dado que los 
cuadros son importantes en esta sesión y por cómo está oculto el objeto, se recomienda poner 
cuadros que se parezcan a otros objetos que haya en las salas. Ejemplos de los que utilizamos en esta 
misma sección más abajo. 


¿Cómo llegar al objeto? 
Con un total de 6 pistas o pasos deberían ser capaces de unir las piezas y conseguir el objeto final. 
Pista O 


Al explicar la prueba a los PJs, el PNJ hace una mención sutil a Pazo, los mapas y la importancia de 
saber la dirección en la que ir. Esto debería dar indicaciones suficientes para que vean el cuadro con 
la Rosa de los Vientos. 


Pista 1 


Mapa por piezas que indica dónde está el objeto. El mapa está detrás de un cuadro en el que hay 
dibujada una rosa de los vientos y un edificio en alzada. 


Pista 2 
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Pensamiento críptico que habla sobre la runa de la puerta y cómo desactivarla. El pensamiento está 
en un bote junto al pensadero. Este pensamiento pertenece al profesor/a dueña del despacho donde 
está el objeto, obviamente. 


Pista 3 


Texto encriptado que describe el objeto con detalle. El texto está en un libro en la biblioteca. 


Pista 4 


Piedra roseta con el código para desencriptar la pista 3. Se encuentra en un pergamino en la sala de 
pociones. 


Pista E 


Un cuadro donde está dibujado el objeto, pero no es el objeto en sí mismo. Se necesita un hechizo 
para volver el objeto a su forma y naturaleza original. 


Pista 6 


Hechizo para devolver al objeto a su forma original, revertir que no esté pintado en un cuadro. El 
hechizo está en un libro en el despacho de la profesora. 


Pistas de la prueba por equipos. 


La prueba por equipos tiene diferentes pistas que llevan de una a la siguiente y hasta el objeto final. 
Aunque es un McGuffin para dar un motivo de fondo al vivo, hay que tenerlo atado para que llegue a 
buen fin. Aquí se detalla un cuadro con las pistas, dónde están, qué utilidad tienen y/o a qué otra pista 
llevan. Después se detallan las pistas en sí mismas. 


NOMBRE DÓNDE ESTÁ UTILIDAD PISTA SIGUIENTE 
Inicia la prueba e 
indica dónde está la 


Pista 1. 


Lo dice un PNJ 


hablando. A 


Pista o: explicación 


Detrás del cuadro del 
puente con la rosa de 
los vientos. 


Desvela dónde esta el 


: Objeto en sí mismo. 
objeto. J 


Pista 1: mapa 


Cómo desactivar la 


Pista 2: pensamiento 
críptico 


En los pensamientos 
junto al pensadero. 


runa de la puerta. 
Abrir la puerta de la 
sala del objeto. 


Pista 3: descripción 


En un libro en la 


Describe el objeto con 


profesora. 


transformarlo. 


e Il Pist 
del objeto biblioteca. cal Para peer 283 
encontrarlo en la sala. 
E ¡ | D ¡ la Pi : 
Boredaisse Un pergamino en la esencriptarla Pista, 3 
sala de pociones. ES 
Es el objeto, aunque 
A D h | Ñ E 
Pista 5: cuadro pao gela hay que Pista 6 


Pista 6: hechizo 


En un libro en el 
despacho de la 
profesora. 


Vuelve el objeto a su 
forma original. 


¡Victoria! Si es que 
tienen el cuadro, 
claro. 


A A 


Pista o 


Al explicar la prueba a los PJs, el PNJ hace una mención sutil a Pazo, los mapas y la importancia de 
saber la dirección en la que ir. Esto debería dar indicaciones suficientes para que vean el cuadro con 
la Rosa de los Vientos con otros ojos. También deberían poder llegar a la conclusión de que la 
descripción del objeto la podrían encontrar en un libro. 


Esta prueba comienza ahora, en este momento en el que os hablo. 
Vais a buscar un objeto cuya naturaleza desconocéis y que puede ser engañosa. 
Cuyo aspecto ignoráis, pero os será revelado si leéis entre líneas. 
En las páginas apropiadas. 

O sobre ellas, aunque los grafemas sean extraños. 

Podéis empezar siguiendo el rumbo con el ángulo adecuado. 

Que no os confunda el Siroco, que no os lleve el Mistral. 

Dejad pasar la Tramontana y también el Gregal. 

Si el Ostro empuja la vela, el barco navegará. 

De Pazo al puente, del puente al Miño, del Miño al mar. 

Con todo este galimatías deberías saber por dónde empezar. 


Pista 1 


Mapa por piezas que indica dónde está el objeto. El mapa está detrás de un cuadro en el que hay 
dibujada una rosa de los vientos, un edificio, un puente, un barco y un río (representa a la Escuela de 
Pazo D'Cruce). 


(Mapa a dibujar detrás de este cuadro una vez se disponga y prepare el espacio). 


Pista 2 


A 


Pensamiento críptico que habla sobre la runa de la puerta y cómo desactivarla. El pensamiento está 
en un bote junto al pensadero. Este pensamiento pertenece al profesor/a dueña del despacho donde 
está el objeto, obviamente. Sabiendo que el despacho es el de esa profesora, deberían pensar en 
conseguir algo de esa profesora para entrar al despacho: si no de ella directamente, del pensadero. 


Se describirá críipticamente lo que hay en el recuadro verbalmente a quien use el pensamiento. 


Se ve como la profesora sale de su despacho furiosa, echando a un alumno que claramente se 
ha debido colar sin permiso. Cuando el alumno se va, la profesora se gira y mira la puerta con 
frustración. Tras unos momentos pensando mira a un lado y otro del pasillo y, tras asegurarse 
de que no hay nadie, se agacha en el suelo y dibuja una runa a la vez que recita un 
encantamiento. 


“Ya está”, se la oye decir satisfecha, “el próximo que se atreva a profanar mi despacho se llevará 
una buena lección”. Sonríe malévolamente. Antes de volver a entrar a su despacho se la oye 
recitar un encantamiento a la vez que toca la runa de una manera determinada. Tras eso la 
runa, que era invisible, brilla levemente y ella la atraviesa sin consecuencias para entrar a su 
despacho y cerrar la puerta tras de sí volviendo a recitar algo. La runa brilla de nuevo y se 
acaba el pensamiento guardado. 


Pista 3 


Texto encriptado que describe el objeto con detalle. El texto está en un libro en la biblioteca. 
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Traducción: 


Una preciosa caja blanca fabricada con la madera del místico teixo. 
Su tapa está adornada con hermosos calados con forma de rosetón. 
Rebosan las hojas de su interior. 


Pista 4 


Piedra roseta con el código para desencriptar la pista 3. Se encuentra en un pergamino en la sala de 
pociones. 


Á C 
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Pista 5 


A E 


guess 


Un cuadro donde está dibujado el objeto, pero no es el objeto en sí mismo. Se necesita un hechizo 
para volver el objeto a su forma y naturaleza original. 


El cuadro es el que tiene una caja blanca llena de hojas marrones. 


Pista 6 


Hechizo para devolver al objeto a su forma original, revertir que no esté pintado en un cuadro. El 
hechizo está en un libro en el despacho de la profesora. 


Specialis Revelio: este hechizo hace que un objeto muestre sus secretos ocultos o 
propiedades mágicas. 


Pistas para los PJs relacionadas con sus objetivos. 
Lola 
Información sobre los Thestral 


Esta pista la conoce Eragon, que sabe sobre criaturas mágicas. 


Es una variedad de caballo alado con un cuerpo esquelético, rostro de rasgos reptilianos y 
unas alas de aspecto curtido que recuerdan a las de un murciélago. Los únicos que pueden ver 
a los thestrals son los que han visto la muerte. 


Esta pista se encuentra en un pensamiento en el pensadero. 


Pueden ser domesticados y montados, así que pueden usarse como una alternativa a las 
escobas, a la aparición, a los trasladores y otros medios de transporte. 


A E 


Esta pista se encuentra en un libro en la biblioteca. 


Información sobre la reliquia espejo 


Se cuenta que en la antigua escuela de Granada reposó una vez un antiguo espejo de plata 
labrado con la inscripción 7548 $141 (shueur aldhaakira). Dicho espejo contaba con 
capacidades Únicas y fue llevado allí por T.A.A.R 


James 


Información sobre la transformación de los hombres lobo 


Debido a su clasificación XXXX, sólo los magos más experimentados deberían tratar de 
manejar éstas criaturas. Criarlas, así como poseerlas, puede ser desaconsejado o incluso 


ilegalizado sin la aprobación del Ministerio. 


Esta información se encuentra en un pensamiento en el pensadero. 


Una mezcla de plata en polvo y dictamo aplicada a una mordida fresca sellará la herida y 
permitirá que la víctima siga viviendo como un hombre lobo, aunque se cuentan historias 
trágicas de víctimas que suplican la muerte en lugar de convertirse en hombres lobo. 


Esta información se encuentra en un libro de la biblioteca. 


La Poción Matalobos, inventada por Damocles, permite al hombre lobo mantener su mente 
humana durante la transformación. 


Esta información se encuentra en un pergamino en el despacho. 


La poción matalobos es una poción innovadora y compleja que alivia, pero no cura, los 
síntomas de la licantropía. El ingrediente principal es acónito. Como tal, esta poción es muy 
peligrosa cuando se elabora de forma incorrecta, ya que el acónito es una sustancia muy 
venenosa. El hombre lobo deberá tomar la poción cada día de la semana anterior a la luna 


llena. 
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Esta información se encuentra en un libro en la biblioteca SIEMPRE Y CUANDO se conozca la 
información de la pista anterior. 


La poción no cura la licantropía, pero alivia los síntomas, lo que le permite al hombre lobo 
sujetarse a sus facultades mentales después de la transformación (que de otro modo no sería 
posible). Los hombres lobo que toman esto, durante la luna llena todavía se transforman, 
pero al menos todavía actúan como humanos. Por lo general, se quedan en un lugar seguro y 
duermen luego de la transformación. 


Luisa 


Información sobre la leyenda muggle 


Según estudiosos de la influencia mágica en el mundo muggle la leyenda mágica de las 

reliquias ignilunas, derivó junto con una mezcla de la batalla muggle ocurrida en 1212 y 

folklore propio a la leyenda de las tres reliquias o como se la conoce literariamente en el 
mundo mugg]le la leyenda del triskel. 


Según los antiguos textos un traidor elfo fue el encargado de robar al santuario de toledo 
SAS UY E 


Eragon 


Información sobre batalla entre facciones mágicas en España 


Existieron dos grandes facciones en Toledo y Moncayo diferenciadas por su visión hacia los 
muggles y el lugar de los magos en esa sociedad, finalmente disputaron su conflicto final el 
15-16 de julio de 1212. 


Información sobre cadena de plata 
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Según anotaciones de la doctora en historia de la magia Angelica Falcone: Los Imesebelen, 
también conocidos como Guardia Negra o despojados eran soldados de raza negra que 
luchaban junto a los musulmanes. Su estilo de combate se basaba en atarse con cadenas en 
sus rodillas, y de sus rodillas al suelo o a un poste atado a él. Así simbolizaban su intención de 
luchar hasta el final. Se cuenta que sus cadenas fueron usadas en toda Europa como 
artefactos mágicos. 


Cuadros extra para poner en las paredes de Pazo 


909 


MA se 
¿08 ' 


dE 
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Clase de Criaturas Mágicas y Herbología. 


Esta clase la imparte la profesora Smith. Lo hará con un estilo distraído, muy dulce y cercano. 


Berbología p 
Criaturas magicas 


*Herbologia: Estudio de las plantas y 
hongos mágicos y mundanos, 


«Criaturas Magicas: En esta rama de 
la magia se estudia el cuidado 
comportameinto biologia y en 
resumen se estudia a las diferentes 
criaturas magicas 


Las criaturas magicas seleccionadas a QS 


continuacion en el temario de la A AS bd» 

asignatura se clasificaran según su ? be A eS 

divisionen diferentes grupos: siendo : - / 7 

las bestias (aquellas de carácter no A yn 

racioonal), los seres (aquellas con pa Tb 

carácter racional y entendimiento) y : ea 
le a - 


los espiritus o no seres (generalmente 
incorporeos y de carácter espiritual). 


Thestraty 
Semielfós. 


Thestral (Bestia XXXX): Un thestral es 
una variedad de caballo alado con un 
cuerpo esquelético, rostro de rasgos 
reptilianos y unas alas de aspecto 
curtido que recuerdan a las de un 
murciélago. ( 


Semicriaturas: entran dentro de este 
grupo los hibros entre humano y otro 
ser magico siendo estos: 


«Semielfo: Hibrido entre humano y 
elfo domestico. Su sangre de elfo es 
posible que haga que tiendan a la 
servidumbre poseen magia debil y no 
se sabe si poseen derecho a tener 
varita). 

»Otros: Alguno ejemlos de 
semicruaturas son semigigantes, 
semitrol, semivampiro , semiveela y 
semiduende. 


Plantas magíras: Flandragora. 


Mandrágora: tubérculo que parece un bebé 
cuando es joven. Sus gritos pueden matar 
cuando está madura. Una poción hecha con 
mandrágoras maduras puede curar a las 
víctimas que han sido petrificadass, los 
muggles la utlizaban para prevenir la 
esterilidad. 


En la época de las Cruzadas 
se llegó a afirmar que 
crecían de una eyaculación 
postmortem que realizaban 
los ahorcados. 


RSS 
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Clase de Adivinación. 


Esta clase la imparte la profesora Trelawney Fuster. Al final de la clase pedirá a cada alumna que haga 
una profecía, que tendrá que escribir en un papel. 


Profectas 


*Profecía. predicción del futuro gracias 
a la inspiración mágica, divina o 
sobrenatura. 


"Profecía autocumplida es una 
predicción que, una vez hecha, es en sí 
misma la causa de que se haga 
realidad 


“if men define situations as real, they 
are real in their consequences.” 


«Cabe destcar: Las Profecías son 
pequeñas bolas de cristal con un humo 
dentro que solo pueden ser tomadas 
por las personas a las cuales hagan 
referencia 


(Grandes 


Hrofetas. 


Nostradamus:: (1503-1566) : Boticario 
y adivino franes, de familia judia y 
origen magico, famoso por sus 
profecias en formas de cuartetas. 


Melisenda de Jerusalen: (1105-1161): 
Reina de Jerusalen de origen magico y 
fe cristiana, conocida por sus profeias 
en forma de poemas y por sus 
grabados secretos en partituras. 


Aramis Fuster (Fecha de nacimeitno 
desconocida-Actualidad): Vidente y 
maxima autoridad en ocultimos de 
origen Catalan y primera bruja 
Cristiana. 


Profecias JFamosas 


La gran Reina cuando se uca vencida ¡Pavarás por la sanore de los inocentes, Felipe, 
Hará crceso de masculino conaje, rer hlasfemo!¡F tá, Clemente, traidora la 
Sobre caballo, río pasará desnuda. Jedesta! ¡Dios vengará muestra muerte, y ambos 
En seguida. for hiemo. a la fe hará uliraje estaréis muertos antes de un año)» 


Nostradamus. Jaques de Moalay 


¿Te conoces mejor que po, bella 
Y ibia abundante en bellones? 
¿Mejor el forastero que el que la 
ha hollado? O), inte lígentes 
theranos! 


Oraculo de delfos. 


Clase de Duelos. 
Esta clase la imparte la profesora Schwartz. 


Se plantea con una dinámica como piedra, papel y tijera. Se escribe en un lugar visible el nombre de 
los tres hechizos, a qué otro ganan y por qué otro son vencidos. Se harán rondas en función de los PJs 
que haya, enfrentándolos en ronda eliminatorias. El ganador, como premio, podrá decidir cuál de los 
tres hechizos aprender. 


El duelo se desarrolla asi: 


e Se pone un PJ enfrente del otro. 

e  Sesaludan a la vez: cada uno ha de inventar su propio saludo personalizado, un gesto. 

e Se colocan en posición y cada jugador marca con la mano en su espalda qué hechizo va a 
hacer. 

e Ala cuenta de tres por parte de una profesora ambos hacen un gesto con sus varitas y dicen 
el nombre del hechizo. 

e La master narra el efecto y resolución, dando a uno de los PJs por ganador y pasando a la 
siguiente ronda. 


Los tres hechizos son: 


e  Fumos: equivalente a una bomba de humo. 
e  Gradii Pluvia: genera muchas agujas de las cuales sólo una es real y se clava en su víctima. 
e  Incarcero: crea unas cuerdas mágicas que atan y retienen al objetivo. 
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Sesión 3 — Cousas Estrañas 
Clase de Artes Oscuras. 


Esta clase la imparte la profesora Schwartz, dando muy mal rollo. Ha de jugar con parecer una maga 
oscura con una moral muy distraída, pero preocupada por su alumnado. El fin justifica los medios. 


ARTES OSCURAS: magia que se utiliza principalmente para causar daño. También conocida como 
magia negra o lado oscuro. No están bien vistas, pero tienen su utilidad, sobre todo en la defensa. 
Para defendernos debemos conocerlas a fondo. Hay tres que están prohibidas por la ley: maldiciones 
imperdonables. Dominarlas es terriblemente complicado, por un lado, por su complejidad y por otro 
porque ejercen una corrupción sobre el cuerpo y la mente. Si no queremos que esto ocurra hay que 
aprender a usar las salvaguardas. Y, aun así, acabarán pasando factura. 


ges 


TIPOS: cincotipos principalmente, pero se crean nuevas variantes. Esto supone investigación y riesgo 
y, la mayoría de las veces, la muerte, mutilación o algo mucho peor. 


. a] 
2 
q > 


Prácticas 


Los cinco tipos: hechizos, pociones, criaturas, prácticas y objetos. 
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Iremos aprendiendo algunos embrujos, maleficios y maldiciones a lo largo del curso, así como cómo 
protegernos de ellos. O como huir de ser necesario. 


También aprenderemos algunas de estas pociones y antídotos o contrapociones. Aunque ya sé que 
habéis estado trasteando con ellas. 
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En Pazo hay multitud de objetos oscuros, tened cuidado con ellos o podríais sufrir desastrosas 
consecuencias. También podréis crear los vuestros propios. 


Las criaturas son peligrosas, aun las de menos categoría o humanoides. No os fiéis de ellas, nunca. 
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Practicaremos, y dentro de las clases y en el ámbito del aprendizaje lo tendréis permitido. Fuera de 
las clases o de Pazo podréis sufrir las consecuencias de los Ministerios. 


Iremos aprendiendo menudencias, pero siempre me gusta empezar fuerte. Así que, por ser la primera 
clase, os enseñaré algo que podría mataros, o algo peor. 
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Así se encierra y libera un alma completa. Una salvaguarda es: Protego horribilis (es uno de los 
múltiples encantamientos escudo). Pero es difícil de dominar. 


Clase de Historia de la Magia. 


Esta clase la imparte el profesor A. Gadafi. En esta clase se desvela un secreto de este profesor, que 
está enamorado de la profesora Trelawney Fuster. La presentación debería pasarla otra master y que 
Gadafi nunca vea las diapositivas en rosa. Las fotografías deberían ser de las master dando vida a 
cada PNJ. 


A A 
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Durante la edad media llegan a la península los visigodos formándose aquí la primera escuela de 
magia en la capital del Reino visigodo Toledo sobre el año 587 tras la conversión del rey Recaredo, 
uniéndose por primera vez las enseñanzas mágicas y conformándose tratados sobre 
encantamientos, pociones, transformaciones, herbología y primeros tratados sobre historia de la 


magjia. 


e Tratado de Hargagrutyun sobre encantamientos de los druidas. 
e Tratado de Vard u Dzi sobre fitoterapia y criaturas mágicas. 
e Tratado de Historia Antigua de la magia o tratado de Arraspel. 


A A 
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Durante el 711 con el inicio de la conquista musulmana desde el norte de África se abandona la escuela 
de Toledo debido a las guerras que se dan en la península, perdiéndose registros mágicos hasta el 
asentamiento de los reinos cristianos los cuales surgen durante los siglos VIII-XI. Durante este tiempo 
y debido al convulso panorama peninsular durante la formación de los reinos cristianos y debido a las 
continuas batallas y sus traslados de fronteras el conocimiento mágico se continúa pasando de boca 
en boca en pequeños grupos de magos reducidos y formando así clanes o familias mágicas debido 
también a su búsqueda de la pureza de sangre casándose pues entre ellos y trasmitiendo la magia de 
generación en generación. Tras la formación de los reinos cristianos se comienzan a formar pequeños 
grupos de magos bajo falsos conventos o bajo santuarios ocultos para evitar ser perseguidos por los 
cristianos surgiendo Santuarios como el santuario del Toledo situado cerca de las frontera de los 
reinos cristianos y Al-Andalus, y siendo el principal objetivo servir como nexo de unión para los magos 
de los reinos cristianos y musulmanes así como el pueblo judío, contando con un portavoz de cada 
cultura, encontrándose aquí grimorios sobre encantamientos pociones y demás conocimiento. 
Durante los siglos XI!-XV es decir hasta el final de la edad media se continúa la dinámica de santuarios 
destacando como hecho principal el primer conflicto mágico del que se tenga constancia tras el 
surgimiento durante los siglos anteriores de pequeños santuarios de magia oscura los cuales 
buscaban el sometimiento de reinos cristianos, los cuales se agruparon en el santuario del Moncayo 
lugar de unión de los tres reinos, Reinos de Castilla, Navarra y Aragón. Tras esto surgen los primeros 
magos tenebrosos y el inicio de la primera guerra mágica de la que se tiene constancia en la península 
entre el santuario de Moncayo y el de Toledo enfrentándose de forma definitiva en batalla de San 
Juan. 


“Soy esas flores perdidas que brotan en tu despacho 
humildes y silenciosas cada vez que cumples años”. 


Profesor Alfio Gadafi 
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Durante la edad moderna y con la unión del Reino de España y la consolidación del Reino de Portugal 
y su unión durante el reinado de Felipe Il, surgen definitivamente escuelas de magia de forma oficial 
así como el ministerio de magia tanto español como Portugués. Las escuelas fueron, escuela de 
Lisboa (especializada en asignaturas como herbología cuidado de criaturas o pociones) escuela de 
Madrid (especializada en encantamientos transformaciones o DCAO) y la escuela de Granada 
(especializada en astronomía o runas y alquimia). Aunque estas escuelas llevaban ya formadas desde 
el siglo XIII y que se cree fueron fundadas por poderosos magos participantes en la batalla de San 
Juan. Estas escuelas comenzaron su declive durante la guerra de sucesión española y desapareciendo 
durante la guerra de independencia. 


“Volverán del amor en tus oídos 
las palabras ardientes a sonar; 
tu corazón, de su profundo sueño 

tal vez despertará”. 


Profesor Alfio Gadafi 
kh . : 
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EDAD CONTEMPORÁNEA MÁGICA 


Tras las guerras napoleónicas surgen finalmente en España dos escuelas que se consolidan, la escuela 
de: Cantalarrana (Salamanca derivada de la escuela de Madrid) y Grao (Oporto derivada de la escuela 
de Lisboa), ambas surgen a finales del siglo XVIIl y destacan durante el siglo XIX, en campos como 
herbología alquimia o encantamientos. Ambas escuelas se vieron afectadas finalmente durante el 
siglo XX por las dictaduras de Salazar y Franco, llegándose pues a la unión de ambas en la zona de 
unión de ambos País cerca del Rio Miño surgiendo así Pazo D'Cruze. 


¿Jamás lo sabrás? Qué triste... 
Hagamos respecto. “ii 


Y 


“Soñaré con tus labios desesperadamente, 


soñaré con tus besos... y jamás lo sabrás”. 


Profesor Alfio Gadafi 
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Clase de Artefactos e Historia Muggle. 


Esta clase ha de ser amena y divertida en su mayor parte. La imparte el Ministro de Magia Alder, que 
viene como invitado. Llevará dos o tres objetos muggle y explicará cómo funcionan y para qué los 
usan los muggle. Obviamente será impreciso e incorrecto la mayoría de lo que diga. También puede 
poner una canción muy antigua y hacer bailar un baile desfasado al alumnado, diciéndoles que es la 
última moda entre los muggle. Esto debería chirriarle mucho a aquellos PJs conectados con el mundo 
muggle. 


Además, contará una leyenda muggle “muy graciosa”, que es la otra cara de la moneda de la historia 
de las guerras mágicas en España. 


“Cuentan las lenguas antiguas que en épocas de la reconquista se fundaron dos antiguas órdenes 
clericales, la Orden de Toledo y otra de la que se perdió registro. Gobernadas cada una por tres clérigos y 
enfrentadas entre sí, acabaron teniendo crisis internas que hicieron que ambas órdenes se enfrentasen 
en numerosas batallas. Una noche, tres clérigos de la Orden de Toledo utilizaron unas reliquias, de 
número, forma y utilidad desconocidas, para acabar con sus enemigos. Mezclándose folclore, rumores y 
leyendas se dice que había una profecía, un ser pequeño de orejas puntiagudas, y algo relativo a perderse 
en el reflejo. Todo muy inconexo y sin sentido. Los muggles son muy de inventar historias para 
entretenerse”. 


Sesión 4 — Ramas y Raíces 
Clase de Pociones. 


Esta clase la imparte la profesora Trelawney Fuster. 
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Magia en botecitos 


Aunque hay mucha variedad de pociones y, por tanto, los ingredientes y mezclas 
son casi infinitos, hoy vamos a ver algunas pociones que comparten una forma 
de preparación básica: 

* Ingrediente líquido. Ej: agua, lágrimas, etc. 

* Ingrediente en polvo o machacado. Ej: canela, arena del mar muerto, etc. 

* Ingrediente de base viscosa. Ej: entrañas, jugos, etc. 


Si deseamos conseguir los mejores resultados, el orden debe seguir 
estrictamente estos pasos: 


Echar en nuestro caldero el ingrediente líquido. 

Añadir el ingrediente en polvo o machacado. 

Remover tres veces hacia la derecha (sentido agujas reloj). 

Añadir el ingrediente de base viscosa. 

Pronunciar claramente: “Volo potio perfecta medicandi” 

Remover tres veces hacia la izquierda (sentido contrario agujas reloj) 
Echar en el bote la mezcla y taparlo. 

Agitar dos veces. 


DOI SNPA2YYNP 


Nuestros ingredientes serán: Amortentia 


Esencia de cacao 


Sangre de corazón 
de cocodrilo 


Poción de Invisibilidad 


Nuestros ingredientes serán: l nvISi bi ( Í dad 


Gotas de agua del río Lete 


Miel de abejas de flor de a 
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Ingrediente liquido. 

Ingrediente en polvo o machacado. 

Tres veces hacia la derecha (sentido agujas reloj). 
Ingrediente de base viscosa. 

“Volo polio perfecla medicand; 

Tres veces hacia la izquierda (centido contrario agujas reloj) 
Echar en el bote la mezcla y taparlo. 


$ ASAS 


Agitar dos veces. 


Clase de Runas. 


Clase de Parsel. 


Si esta clase la imparte la profesora Trelawney Fuster, dejar la diapositiva 3. Si la imparte la profesora 
S. Gadafi, habría que quitarla. La idea de esta clase es que sea divertida. Y, además, que la profesora 
les diga a las dos o tres personas que estén en el lado de la oscuridad que tienen un talento innato y 
una pronunciación perfecta del parsel. 
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Historia del Parsel 


El Parsel surge como lengua durante la 
antigua Grecia de manos de Herpo el loco, 
del cual se dice que dominó la capacidad 
de hablar con un basilisco, que él mismo 
había creado. 


Tras esto se afianza como seña de 
identidad entre magos oscuros durante la 
edad antigua y media. 


Continuó evolucionando y siendo 
asociado a magos oscuros por la influencia 
de magos como Lord Voldemort o los 
Gaunt (descendientes de Salazar 
Slytherin). 
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Alfabeto Parsel. 


Sesión 5 — TBD 
TBD. 


Anexo X — Listado de pociones utilizadas 

En este anexo se presentan las pociones que fuimos poniendo a disposición en las distintas sesiones. 
La idea es que las pociones sean útiles en esa sesión específica, principalmente porque sirven a los 
objetivos de los PJs. 


Las pociones se pueden esconder en distintas partes del escenario para que los PJs las encuentren, 
pero esto puede provocar un momento inicial de búsqueda y acumulación de pociones. Por ello en las 
últimas sesiones no hemos puesto casi ninguna en el escenario. Otra opción es dárselas a los PJs 
directamente, y que los PNJs también tengan alguna que puedan usar o darle a los PJs. Sea como sea 
establecimos la regla de que cada PJ sólo puede tener una poción encima. Podría cambiarla por otra, 
o usarle y conseguir otra. Pero no tener encima dos o más pociones. Con esto pusimos un límite a la 
mala costumbre de acumular y logramos que estuviesen más distribuidas entre los PJs. 


POCIÓN EFECTO 


Hace al consumidor que hable sin sentido y sin que la persona sea 
consciente de lo que diga. 
Filtro de paz Calma la ansiedad y alivia el nerviosismo 
Convierte a un hombre lobo en inofensivo, mientras haya luna llena, 
aunque no cura la licantropía definitivamente. No se transforma. 
Es un suero de la verdad muy poderoso, aunque no infalible. Quien beba 
Veritaserum de él, revelará sus más profundos secretos, por lo cual su utilización está 
controlada por el Ministerio de Magia. 

Solución de celebridad  Concede al que la bebe celebridad y empatía para caer bien a la gente. 


Brebaje bocazas 


Poción matalobos 


Pócima desinfladora Hace que las cosas decrezcan. 
Emplasto de polvode Se usa para curar las mordeduras producidas por hombres lobos, 
plata y de díctamo evitando así la transformación. 
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Poción de invisibilidad 


Hace al bebedor invisible. 


Esencia de locura 


Una poción que causa una mala toma de decisiones en el bebedor. 


Poción de la memoria 


Mejora la memoria del bebedor. 


Poción mopsus 


Al parecer sirve para manipular objetos a través de la telekinesis. 


Poción de odio 


Provoca odio al que lo bebe hacia una cierta persona. 


Pócima infladora 


Produce que las cosas crezcan. 


Poción liberadora del 
potencial 


La poción libera todo el potencial de la persona que la beba, sacando lo 
mejor de ella misma. 


Poción sonorus 


Concede al que la bebe una gran capacidad de oír a una distancia 
grande. 


Poción visionis 


Hace que quien la beba tenga la capacidad de ver a través de las 
paredes, objetos, superficies, etc. 


Poción volubilis 


Cambia la voz de quien la bebe por la de otra persona. 


Weedosoros 


Es un veneno muy potente. 


Poción multijugos 


Permite al bebedor asumir la forma de otra persona. Necesita añadirle 
ADN de la persona en la que se quiere transformar. 


Feliz felicis 


Amortentia 


Alyhosti 


